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前 言 Preface 

《游戏 动漫 人 体 结构 造型 手绘 技法 》 是 我 们 对 五 年 游戏 动漫 手绘 教学 经 验 的 总 结 - 

想起 自己 最 初 踏 入 美术 这 条 道路 的 原因 有 两 个 : 第 一 个 是 根 做 漫画 家 ， 画 出 优秀 的 漫画 作品 ; 第 二 个 是 根 追 求 当时 间 在 中 学 美术 班 学 习 的 
自己 爱慕 的 姑 妮 。 可 惜 造化 卉 人 ， 我 最 终 没 能 成 为 漫画 家 ， 也 没有 追 到 喜欢 的 姑娘 ， 如 今 也 只 能 算是 游戏 动漫 行业 大 潮 中 普通 的 从 业 人 员 。 

不 过 ,梦想 还 在， 有 笔 有 纸 ， 我 们 就 有 实现 梦想 的 机 会 . 

人 体 结构 绘画 是 游戏 动漫 行业 的 从 业 人 员 必 备 的 技能 ， 是 创作 的 一 把 利器 。 

人 体 结构 的 准确 描绘 是 创作 人 物 的 基础 ， 扎 实地 掌握 人 体 结构 绘画 ， 可 以 在 设计 游戏 动漫 人 物 时 游 六 有 余 ， 画 出 好 看 的 人 体 。 然 后 ， 在 此 
基础 上 绘制 出 衣服 、 饰 品 和 画面 背景 等 ， 泻 染 气氛 ， 完 成 精美 的 画面 。 

相信 很 多 人 和 我 们 一 样 ， 在 最 初学 习 人 体 结构 时 ， 接 触 到 的 第 一 本 人 体 绘画 工具 书 是 《 伯 里 景 人 体 结构 绘画 教学 》 ,在 书 中 伯 里 景 详尽 地 
和 、， 分 析 了 人 体 的 骨骼 肌肉 结构 ， 对 我 们 在 人 体 结构 的 分 析 和 学 习 ， 以 及 教学 方面 都 提供 了 很 大 的 帮助 ， 也 为 本 书 的 出 版 提供 了 可 能 ,在 此 表示 感谢 ! 

本 书 是 我 们 在 游戏 动漫 综 画 教学 经 验 的 积累 下 所 的 写 的 一 本 人 体 结构 绘画 教程 。 我 们 结合 了 伯 里 曼 对 人 体 结构 分 析 的 方式 ， 用 更 加 贴 合 游 
戏 动漫 人 体 结构 绘画 的 体 块 分 析 来 对 人 体 进行 讲解 ; 用 游戏 动漫 人 体 的 审美 眼光 ， 对 人 体 结 构 进 行 刻 画 ， 详 尽 地 分 析 表述 ; 用 实用 的 速写 人 体 方 案 
学 习 方式 ， 引 导读 者 进行 学 习 ; 以 实际 游戏 动漫 人 物 概念 宗 例 的 设计 ， 让 读者 感受 游戏 动漫 人 体 结构 的 魅力 - 

希望 本 书 对 从 事 游戏 动漫 设计 行业 的 相关 人 员 及 绘画 爱好 者 们 有 所 帮助 。 更 多 作品 ， 可 到 我 的 站 酷 主 页 坦 看， 欢迎 同好 未 留言 交流 - 

由 于 笔者 水 平 有 限 ， 杖 漏 和 不 足 之 处 在 所 难免 ， 层 请 广大 师 生 同 仁 批评 指正 。 

学 习 过 程 中 ， 如 果 遇 到 问题 ， 也 欢迎 您 与 我 们 交流 ， 我 们 将 竭诚 为 您 服务 。 

您 可 以 通过 以 下 方式 来 联系 我 们 。 

宜 方 网 站 : www.iread360.com 

客服 邮箱 : press@iread360.com 

客服 电话 : 028-69182687. 028-69182657 
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1.1 由 ACG 走 向 人 体 结构 
1.1.1 ACG 世 界 


ACG 为 英文 Animation、Comic 和 Game 的 缩写 ， 是 动画 、 漫 画 和 游戏 的 总 称 。ACG 文 化 发 源 于 日 本 ， 以 网 络 及 其 他 方式 传播 。ACG 为 华 
人 社会 里 常用 的 次 文化 词汇 ( 日 本 并 不 使 用 这 个 词 ， 在 英语 为 主 的 国家 也 并 不 普及 ( 。 

动画 、 漫 画 、 游 戏 都 可 以 给 人 带 未 快乐 ， 是 现代 人 的 娱乐 休闲 方式 之 一 。 尤 其 是 电子 游戏 伴随 着 计算 机 的 出 现 而 出 现 ， 以 一 种 全 新 的 感受 
给 人 带 来 丛 悦 。 

ACG 的 世界 旦 一 个 很 神奇 的 国度 ， 有 热血 冒险 ,有 打 怪 升级 ， 有 宅 腐 文 化 ， 有 知性 优 锥 ， 有 鬼 畜 王道 ， 有 CP 兄 贵 ， 有 经 典 无 敌 ， 有 震撼 人 
心 。 在 这 个 世界 次 元 里 ， 你 所 能 感受 到 的 不 仅 是 感言 的 刺激 ， 还 有 对 心灵 孤寂 的 怀 藉 ， 说 得 简单 一 些 ， 就 是 有 趣 ,有趣 地 活着 , 5 

游戏 动漫 里 有 很 多 的 人 物 角色 ， 他 们 有 不 同 的 性 格 ， 不 同 的 风格 ， 不 同 的 服饰 ， 他 们 在 游戏 里 灵活 地 奔跑 跳跃 ， 挥 舞 着 大 剑 带 领 我 们 去 冒 


， 险 ,路 途上 表演 精彩 纷呈 的 故事 给 我 们 看 ， 展 现 出 真实 的 生命 幻象。 


那 如 何 创作 出 这 么 鲜明 、 生 动 的 幻象 呢 ? 

这 就 需要 创造 者 一 笔 一 笔 地 绘画 劳动 ， 绘 画 出 其 准确 的 人 体 结构 ， 贱 予 他 们 血肉 之 躯 。 这 也 是 游戏 设计 师 、 动 画师 、 漫 画家 们 所 必 备 的 重 
要 技能 之 一 。 

游戏 动漫 人 体 结构 ， 顾 名 思 义 就 是 游戏 、 动 画 、 漫 画 里 面 所 展现 出 的 角色 人 物 的 人 体 结构 。 根 据 作 品 年 代 的 不 同 、 生 产地 域 的 不 同和 作品 
题材 的 不 同 ， 各 个 时 期 ACG 作 品 中 的 人 体 绘画 方法 ( 也 就 是 我 们 俗称 的 画 风 ) 会 有 所 不 同 ， 甚 至 区 别 很 大 。 

随 着 娱乐 工业 科技 的 发 展 ， 人 们 审美 的 变化 ， 流 行文 化 的 影响 ， 人 体 绘画 的 风格 也 在 不 停 地 变化 。 另 外 ， 还 有 创造 者 本 人 地 成 长 ， 所 带 来 
的 作品 的 变化 。 

固然 ,每 个 时 代 的 人 体 绘画 都 因 文 化 的 领悟 不 同 有 其 独特 的 审美 ， 但 是 人 体 结构 的 基础 原理 都 是 一 样 的 ， 是 不 会 变化 的 。 那 些 我 们 所 喜欢 
的 角色 ， 都 是 创造 者 在 骨骼 体 块 的 基础 上 ， 先 描绘 出 他 们 肌肉 的 轮廓 ， 然 后 为 其 字 上 精心 设计 的 服饰 ， 最 后 让 他 们 从 画 纸 中 走出 来 的 - 

1.1.2 游戏 中 的 人 体 结构 

在 制作 出 一 个 游戏 角色 之 前 ， 需 要 游戏 原画 设计 师 用 平面 的 形式 画 出 角色 的 概念 设计 ， 其 中 需要 表现 出 角色 的 体形 、 特 征 和 大 致 的 性 格 。 

通常 ， 客 户 或 者 资深 设计 师 会 提供 一 个 不 是 特别 具体 的 角色 概念 设计 图 给 游戏 原画 设计 师 ， 游 戏 原画 设计 师 需要 对 概念 设计 图 进行 更 深化 
的 理解 ， 将 粗略 的 概念 设计 加 入 自己 的 想象 ， 进 行进 一 步 的 细 化 ， 用 类 似 三 视图 CEA WE. E) 这 类 的 标准 原画 来 绘制 出 角色 名 个 部 分 的 细 
节 ， 以 此 作为 提供 给 3D 制 作者 的 标准 。 

游戏 角色 设计 原画 师 要 完成 这 些 械 作 ， 就 必须 对 角色 的 形体 结构 非常 了 解 ， 并 有 可 以 有 效 、 直 白地 表现 出 来 . 
漫 中 的 人 体 结构 

在 漫画 和 动画 前 期 的 美术 设 定 中 ， 需 要 绘制 出 人 物 的 三 视图 、 动 态 图 、 表 情 图 、 手 势 图 和 非常 规 动态 图 等 。 这 些 都 需要 在 完善 的 人 体 结构 
绘画 的 基础 上 进行 设计 刻画 。 

想 要 表达 好 动画 、 浑 画 剧 情 的 发 展 ， 就 需要 丰富 的 人 物 绘画 图 。 在 这 里 ， 对 人 物 运动 规律 的 掌握 和 对 人 物 动 态 设计 的 理解 都 旦 至 关 重 要 
W. 
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人 物 的 韵律 感 、 流 畅 的 运动 感 ， 是 给 予 观 者 真实 幻象 的 原因 。 这 些 人 物 都 来 源 于 真实 的 设计 ， 他 们 是 在 理性 结构 绘画 的 基础 上 产生 的 奇特 
反应 。 
本 书 尽力 通过 简化 的 几何 体 方式 来 讲解 说 明 人 物体 形 上 的 一 些 要 点 ， 以 及 练习 的 一 些 形式 。 本 书 中 存在 大 量 的 人 体 结构 体 块 分 析 图 、 人 体 
动态 运动 图 、 速 写 的 案例 说 明和 概念 设计 的 案例 ， 试 图 传递 出 游戏 动漫 人 体 结构 绘画 的 一 些 技巧 ， 希 望 对 大 家 有 所 帮助 。 
1.2 绘画 工具 
人 体 结构 绘画 的 工具 选择 其 实 很 简单 ， 一 支 笔 、 一 张 纸 即 可， 没有 太 多 的 要 求 。 接 下 来 简单 介绍 一 下 在 日 常 练习 中 所 用 到 的 一 些 常见 的 绘 
画工 具 。 
1214 
PENAS, TALAR, KERETAS DRAKE , M8B, 6B, 48. 2825 , BESSERE 
R, 铅笔 芯 越 软 越 容易 上 色 、 改 动 ， 不 易 破坏 纸 面 ; 从 HB 开始 有 H、2H、3H 到 6H， 当 属于 硬 铅笔 。 
选择 用 铅笔 来 本 人 体 时 要 注意 铅 芯 的 硬度 ， 一 般 用 28 铝 笔 即 可 。 
优点 : 线条 变化 丰富 ， 根据 绘画 需要 有 多 种 选择 。 


缺点 : 不 耐 别 嗣 ， 画 作 不 宜 长 期 保存 。 
=> 
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12.2 自动 绘图 铅笔 
i= HBSS RACES EA ES RSM LA. ENMARCA ERRATA, EEE 
和 准确 的 服装 细节 ， 也 可 以 根据 不 同 的 硬度 变化 产生 不 同 的 效果 -。 笔 芯 有 HB 到 2B 不 同 的 硬度 和 0.3mm 到 0.9mm 的 宽度 变化 。 
自动 铅笔 是 对 人 物 细节 刻画 的 利器 。 
优点 : 笔记 选择 多 ， 使 用 方便 ， 能 够 准确 、 干 净 地 绘制 出 人 物 的 细节 。 
缺点 : 笔触 缺少 变化 ， 不 易 画 出 节奏 感 强 的 线条 。 
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1.2.3 TERÊ 
TE SENSU , A, SETE. لو مب‎ SWE , BERN 5 اناك‎ SAR ane 
N, 6 ع-‎ 259۳15 ۲2 , ESA ل‎ 31188194 , MHA , SLR 7د انا‎ 
HERE a مرها‎ EE. 
优点 : 容易 修改 。 
缺点 : 不 能 进行 细节 的 刻画 。 
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1.2.4 幕 娜 美 3000 彩 色 水 性 笔 
募 娜 美 3000 彩 色 水 性 笔 ( Plus Pen 0.3mm ) 拥有 与 众 不 同 的 设计 风格 ， 外 观 很 好 看 。 它 采用 纤维 笔头 和 彩色 水 性 油墨 ， 书 写 流畅 ， 色 泽 
鲜 抱 。 高 品质 的 纤维 笔头 ， 可 以 根据 不 同 的 握 笔 姿势 勾勒 出 0.3 ~ 1.0mm 不 同 粗 细 的 线条 。 它 有 30 种 鲜 攀 的 油墨 颜色 ， 可 以 满足 不 同 的 绘画 需求 . 
在 这 里 ， 选 用 募 娜 美 3000 水 性 笔 来 夯 人 物 速 写 是 一 个 很 好 的 方式 。 
优点 : 画 出 的 线条 弹性 很 好 ， 富 于 变化 。 
缺点 : 溶 于 水 ， 画 作 容易 弄 脏 。 
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125 ÉTÉ 
SLES SIA 2+ فج تكن‎ E , LS, SAKEA ~ 3mm ， 被 广泛 应 用 于 美术 绘图 领域 ， 是 艺术 创作 时 常 
用 的 工具 . 
在 这 里 ， 我 们 选用 美工 笔 来 男人 物 的 动态 练习 和 速写 。 
优点 : 可 以 根据 需要 画 出 有 节奏 感 的 线条 。 
Ra: 使 用 者 对 形体 的 把 控 需要 一 定 的 长 期 练习 。 
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1.2.6 高 白 打 印 纸 
高 白 的 A4 打 印 纸 有 不 同 的 规格 ， 如 70 克 、80 克 、90 克 等 ， 它 价格 便 直 ， 是 办 公 室 必 备 的 纸张 耗材 。 
在 前 期 进行 人 体 绘画 练习 时 ， 选 用 A4 打 印 纸 来 画 画 ,比较 划算 ， 经 济 实 用 . 


12.7 82 
STAR, DAMAS E, KERE , SRS, RB EB. 在 绘画 人 物 时 ， 可 以 进行 细节 的 深入 刻画 。 
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128 任何 纸 质 的 速写 本 


| 最 后 推荐 的 是 速写 本 ， 任 何 纸 质 的 速写 本 都 可 以 ， 只 要 可 以 随身 携带 ， 打 开 就 能 画 。 
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BE: 控制 力度 使 线条 由 重 变 轻 ， 先 粗 后 细 。 


男孩 子 寸 头 断 点 排 线 : 在 排放 好 的 小 短线 的 基础 上 ， 用 小 点 做 一 层 过 渡 - 


— EE BF BR > EL Se 


头发 穿插 排 线 : AA, AGE TE. 


ات 


纸巾 控 线 : 排列 一 些 短线 ， 然 后 使 用 纸巾 摩擦 , RENATE. 


纸巾 控 线 又 加 : 在 上 一 步 邓 和 的 铅笔 印 基础 上 ， 画 一 层 小 短线 进行 者 加 。 
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旋转 线 : 用 施 转 的 线条 任意 铺 一 层 ， 然 后 在 其 中 心 再 铺 一 层 - 


女孩 子 长 发 排 线 : 先 用 虚线 排 线 ， 然 后 未 端 用 详 线 过 渡 ， 使 线条 更 有 立体 感 . 
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MEA ۰ 先 铺 一 层 底 色 ,然后 在 底 色 的 基础 上 用 小 短线 进行 弧 线 排列 ， 使 物体 更 加 有 层次 威 。 


| 肌肉 线条 : 先 画 一 条 线 , IR ER LEE, 5 ۳ 
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毛毛 的 头发 : 用 同样 的 力度 排 线 ， 可 以 得 到 很 软 的 毛发 效果 。 
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血管 的 线条 : Are NAT, AEREA. 
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14 构图 
14.1 235098 
发 散 式 构图 的 画面 中 主体 位 于 中 心 焦点 位 置 ， 周 围 的 元 素 朝 着 中 心 集 中 ， 可 以 将 视线 强烈 地 引 向 主体 。 这 样 的 构图 可 以 很 好 地 展现 出 主人 


公 的 位 置 ， 用 于 表示 主角 的 位 置 。 


142 倒 T 形 构图 
倒 T 形 构图 的 画面 中 所 呈现 的 基本 骨架 呈 倒 T 形 ， 人 物 居中 ， 将 构图 左右 平衡 分 开 ， 中 间 之 外 的 事物 都 会 成 为 人 物 的 补 托 ， 给 人 以 广阔 、 深 
、 向 前 的 感觉 。 
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143 渐变 式 构 图 
渐变 式 构 图 能 给 人 强烈 的 齐 律 纵深 感 、 节 奏 感 和 规律 性 .利用 好 近 大 远 小 和 的 笑 视 原理 可 以 很 好 地 表现 出 一 个 人 物 高 高 在 上 的 感觉. 


EEEE EEEE‏ يا لد جل زج 


144 国 绕 型 构图 
国 绕 型 构图 可 以 村 托 出 主体 的 存在 感 ， 使 周转 的 元 素 国 着 主体 进行 展现 ， 突出 主体 。 在 绘画 BOSS 时 ， 这 样 可 以 很 好 地 衬托 出 它 是 老大 的 感 
觉 ， 同 时 周围 的 小 点 可 以 表现 出 画面 故事 . 
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1.4.5 梯形 对 称 式 构 医 
梯形 对 称 式 构图 ， 具 有 平衡 、 称 定 、 相 呼应 的 特点 。 同 时 ， 画 面 封闭 压制 ， 很 容易 给 人 一 种 压迫 感 。 画 面 中 在 梯形 的 中 间 部 分 进行 了 留 日 
处 理 ， 塑 造 出 了 空间 感 ， 因 此 ， 可 以 衬托 出 人 物 或 大 或 小 的 体魄 。 


14.6 S 形 构图 
5 形 构 图 的 作品 画面 中 所 呈现 的 基本 骨架 为 5 形 ， 并 且 具 有 前 后 的 纵深 感 ， 这 种 构图 形式 会 给 人 以 柔和 多 变 的 感觉 。 同 时 ， 构 图 可 以 很 好 地 
引导 人 顺 着 角色 的 眼睛 来 看 人 物 ， 条 理 清晰 明朗 ， 充 满 趣味 . 


۱ S, 
SEREAS H TO BR < للق ال‎ E Se 


EE یم‎ EEE CES 


147 三 角形 构图 
三 角形 构图 是 最 简单 、 最 稳定 的 构图 。 如 下 图 所 示 ， 画 面 中 所 呈现 的 基本 骨架 呈 三 角形 ， 给 人 以 稳定 、 安 全 、 崇 高 的 感觉 。 
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1.4.8 对 比 拓 展 型 构图 
对 比 拓 展 型 构图 的 画面 采用 不 规则 的 块 面 和 椭圆 进 行 构图 ， 中 间 以 线条 为 依托 ， 两 个 部 分 的 绘画 展现 可 以 很 好 地 进行 相互 衬托 。 
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149 平衡 对 称 式 构图 
平衡 对 称 式 构 图 可 以 很 好 地 将 左 、 右 要 刻画 的 人 或 物 平衡 对 称 起 来 ， 男 面 效 果 平衡 、 和 谐 。 给 人 以 完美 无 缺 ， 安 排 巧妙 的 感觉 。 
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14.10 锐角 三 角形 构图 
锐角 三 角形 构图 是 指 在 三 点 连接 的 几何 状态 下 ， 画 面 进行 不 同 元 素 的 展开 ， 具 有 稳定 性 ， 目 不 失灵 动 。 同 时 ， 可 以 很 好 地 吸引 观 者 视觉 往 
锐角 上 的 人 物 角 色 方向 看 - 
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14.11 PREF 
中 央 并 字形 构图 画面 中 人 物 的 主要 表现 部 分 在 “并 ” 字 最 中 央 ， 这 种 构图 给 人 的 感觉 比较 稳定 ， 人 物 的 主体 成 为 视觉 中 心 ， 体 现 画 面 的 均 
衡 性 。 
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第 2 章 
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2.1 认识 骨骼 
从 第 2 章 开 始 正式 对 人 体 结构 进行 详细 讲解 . 
首先 来 看 下 面 这 张 “ 鸟 


， 对 关节 点 的 了 解 是 认识 骨骼 比例 的 关键 。 


关于 关节 点 ， 大 家 可 以 想象 自己 在 打 往 球 或 者 练 瑜 仙 时 ， 身 体 做 出 的 各 种 动作 ,脖子 、 手 时 、 膝 盖 、 脚 躁 这 些 随 之 扭 动 的 地 方 ， 以 及 人 类 


之 所 以 可 以 随心 所 谷地 动 来 动 去 ， 都 是 关节 点 在 发 挥 作用 。 
己 感 受 一 下 身体 的 关节 点 吧 。 


" 鸟 人 图 ”的 右上 和 角 可 以 清晰 地 看 到 关节 点 的 摆动 规律 ， 模仿 图 中 的 各 种 拉动 次 田 ， 自 
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人 体 骨骼 由 206 块 骨头 组 成 ， 作 为 初学 者 ， 在 面 对 这 么 复杂 的 构架 时 ， 需 要 掌握 好 绘画 的 方法 。 

首先 在 不 了 解 的 前 查 下 ， 要 做 到 合理 简化 人 体 骨 骼 是 很 困难 的 ， 所 以 ， 运 用 一 个 比较 简单 的 口 决 : 先 看 ， 再 想 ， 后 画 。 顾 名 思 义 ， 就 是 先 
用 眼睛 去 观察 ， 去 看 你 要 认识 的 事物 ; 在 得 到 了 一 些 信息 之 后 ， 进 行 有 效 的 、 有 针对 性 的 思考 ; 最 后 ， 把 自己 认为 正确 的 表现 方法 记录 下 来 。 

2.11 骨骼 与 关节 点 的 关系 

首先 ,从 人 体 骨 骼 的 作用 入 手 ， 如 果 我 们 没有 骨 骨 ， 那 么 就 是 一 摊 “ 烂 肉 ”， 想 动 也 动 不 了 。 右 图 中 左边 的 这 种 人 体 就 是 “ 烂 肉 ”， 是 不 
是 很 丑陋 ? 所 以 画 画 要 注意 内 在 的 骨骼 。 有 人 说 这 样 像 大 白 一 样 也 挺 可 爱 ， 但 是 在 设计 人 物 的 时 候 并 不 仅仅 只 是 这 种 胖 妊 的 形象 。 我 们 总 得 让 角色 
先 站 起 来 ， 才 能 做 出 各 种 美丽 的 造型 。 


骨骼 是 人 体 动作 的 主要 支撑 者 ， 人 体 所 有 的 动作 变化 都 来 源 于 每 一 个 关节 点 的 转动 。 人 体 骨骼 有 很 多 能 转动 的 关节 点 ， 在 这 里 我 们 可 以 先 
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将 这 些 关节 点 归 类 为 四 大 点 、 八 小 点 、 一 着 椎 ， 也 就 是 一 个 “火柴 

火柴 人 的 由 来 与 变化 ， RAR ی‎ ARRITTI, 其 目的 是 让 读者 能 运用 自如 。 

下 面 这 组 图 ， 从 左 往 右 是 一 个 简化 的 过 程 ， 也 是 思考 过 程 ; 从 右 往 左 是 一 个 塑造 的 过 程 ， 也 是 绘制 过 程 。 先 感受 一 下 这 种 人 体 绘画 的 分 析 
与 演化 的 方法 ， 帮 助 自己 在 绘画 时 理解 关节 点 的 重要 性 。 


N} 4 
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“ 淡 柴 人 ”是 一 个 简化 的 产物 ， 只 要 八 笔 就 可 以 画 完 。 第 1 笔画 头 部 ， 第 2 笔画 脊椎 第 3 笔画 肩 部 ， 第 4 笔画 膀 部 ， 剩 下 的 4 笔画 四 肢 。 每 
一 笔 都 像 王 闵 之 的 “ 永 字 八 法 ”那样 有 其 神韵 。 
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平时 要 多 观察 、 多 做 练习 ， 随 时 随地 用 笔 勾 一 些 草 稿 ， 都 会 有 进步 ， 量 的 积累 很 重要 。 
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2.1.2 骨骼 比例 关系 
1 . 比例 划分 


以 成 人 身高 的 “火柴 人 ”来 讲解 框架 的 比例 关系 ， 其 划分 的 方法 有 两 种 : 等 比划 分 与 单位 划分 。 


等 比划 分 
首先 将 整个 人 进行 二 等 分 ， 然 后 将 上 半身 三 等 分 ,最 后 将 下 半身 一 等 分 。 


> 4B ll 


单位 划分 
以 人 物 的 人 头 为 单位 衡量 身体 各 个 部 分 的 比例 值 。 
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如 下 图 所 示 ，a 代 表 一 个 头 长 ， 一 般 ) 男女 性 ) 人 体 ， 脖子 为 0.3 个 头 长 ( 0.3a ) ， 上 项 为 1.5 个 头 长 (15a) , FEEA1.2 XK (12a) 
手 为 0.6 个 头 长 ( 0.6a ) ， 大 艰 为 2 个 头 长 ( 2a ) , MEL TK (15a) ， 肢 的 高 度 为 0.3 个 头 长 ( 0.3a ) 。 

区 别 : 女性 肩 宽 1.5 个 头 长 ( 1.5a ) ， 男 性 肩 宽 两 个 头 长 ( 2a ) ; 女性 腾 宽 1.5 个 头 长 ( 1.5a ( ， 男 性 腔 宽 1.2 个 头 长 (1.2a ) 。 

是 不 是 有 些 景 头 转向 了 ? 其 实 ， 这 些 数值 只 是 一 个 参考 ， 在 绘画 过 程 和 角色 设计 中 会 做 出 改变 ， 并 不 需要 死记 硬 背 ， 只 要 记 住 男女 的 特征 
区 别 ， 在 绘画 时 注意 即 可 - 


1,54 
2. 男女 构造 的 区 别 
男女 人 物 的 身高 划分 比例 值 大 致 相同 ， 但 因 生 理 原因 ， 各 部 位 的 骨骼 结构 却 有 些 不 同 之 处 。 
男性 的 上 颌 骨 和 下 颌 骨 较 宽大 ， 女 性 的 上 颌 骨 和 下 颌 骨 相对 较 小 ， 记 住 另 方 女 圆 。 


男性 和 女性 头 部 
男性 与 女性 的 身 型 ， 比 较 明显 的 区 别 就 是 肩 和 竺 的 比例 。 男 性 的 肩 牢 、 腾 窗 ; 女性 的 肩 窒 、 膀 宾 。 这 种 生理 构造 区 别 的 原因 简单 未 讲 就 是 
男人 的 力气 大 ， 要 二 较 重 的 活 。 女 人 则 力气 相对 较 小 ， 比 较 柔 弱 , FERE. 
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男性 和 女性 
关于 觅 干部 分 ， 男 性 胸腔 为 倒 梯形 ， 胖 部 为 长 方形 ， 整 个 驱 干 呈 倒 梯形 ; 女性 胸腔 为 倒 梯 形 ， 晨 部 为 梯形 , 22 ۱۵۲-۲۳ ۶ 


男性 和 女性 
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, 会 随 着 年 龄 段 的 改变 而 改变 ， 其 主要 变化 的 特征 为 膀 部 底部 的 提高 ， 以 及 上 身 和 下 身 的 增长 。 人 到 45 岁 之 后 身 


体 的 各 部 分 功能 就 开始 衰退 ， 骨 骼 关节 的 软组织 也 开始 硬化 ， 呈 现 “ 逆 生长 ”， 总 体 来 说 ， 生 长 趋势 就 像 一 条 抛物 线 ， 人 物 的 头 部 在 身体 中 占 的 比 


较 越 大 就 越 年 轻 。 


人 体 身 型 比例 不 是 绝对 的 
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2.14 骨骼 空间 关系 


骨骼 框架 在 人 体 绘画 中 十 分 重要 ， 在 了 解 了 骨骼 框架 的 比例 关系 和 性 质 之 后 ， 下 面 来 学 习 人 体 框架 和 人 体 结构 在 绘画 中 的 一 些 细节 和 要 
点 。 如 右 图 所 示 ， 当 我 们 对 人 体 骨 路 的 比例 关系 有 了 一 定 的 了 和 解 之 后 ， 在 其 基础 上 加 上 一 些 肌 肉 ， 就 能 很 好 地 将 其 形体 结构 表现 出 来 。 
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想 要 准确 绘制 出 人 体 起 伏 的 肌肉 变化 ， 表 现 出 人 体 之 美 ， 仅仅 知道 人 体 的 比例 是 不 够 的 ， 还 要 对 透视 有 一 定 的 了 解 和 学 习 . 
下 面 先 通过 方块 体 来 了 解 一 下 透视 ， 方 块 体 可 以 在 人 物 框架 的 基础 上 塑造 出 空间 透视 的 形体 。 在 学 习 中 需要 热 练 学 握 一 点 透视 、 两 点 透 


、 三 点 透视 的 绘画 方法 。 


可 以 从 图 中 简单 地 对 一 点 透视 、 两 点 透视 和 三 点 透视 进行 认识 。 

首先 来 认识 视 平 线 。 视 平 线 是 指 与 人 腿 等 高 的 一 条 水 平 线 。 

现在 利用 这 条 视 平 线 ， 在 其 上 确定 灭 点 1 和 灭 点 2, 以 及 视 平 线 以 外 的 任意 一 点 为 灭 点 3。 

第 1 点 : 将 立方 体 a 向 远 处 延伸 的 轮廓 线 延长 ， 最 后 汇集 在 一 个 灭 点 1 上 ， 将 这 样 的 立方 体 透视 称 为 一 点 透视 。 


O$ DR S 


第 2 点 : 将 立方 体 b 向 远 处 延伸 的 轮 廊 线 延长 ， 最 后 分 别 汇集 在 视 平 线 灭 点 1 和 灭 点 2 上 ， 将 这 样 的 立方 体 透 视 称 为 两 点 适 视 。 
第 3 点 : 将 立方 体 c 向 远 处 延伸 的 轮廓 线 延 长 ， 最 后 分 别 汇集 在 视 平 线 灭 点 1 和 灭 点 2 ， 以 及 一 个 视 平 线 以 外 的 灭 点 3， 将 这 样 的 立方 体 透 视 称 
为 三 点 透视 。 
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视 平 线 


Red 
之 所 以 向 远 处 延伸 的 线条 会 汇集 在 一 点 上 ， 不 是 因为 物体 向 远 处 延伸 的 时 候 会 变 小 ， 而 是 由 于 人 的 眼睛 特殊 的 生理 结构 和 视 江 功 能 ,任何 
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一 个 客观 事物 在 人 的 视 层 中 都 是 近 大 远 小 ， 近 长 远 短 。 可 以 简单 地 理解 为 离 我 们 近 的 物体 会 占用 较 大 的 可 视 面 积 ， 可 以 观察 得 更 加 清楚 。 离 我们 较 
远 的 物体 可 视 面积 会 缩小 ， 看 得 很 模糊 。 
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之 所 以 选择 方块 体 ， 有 是 因为 方块 体 的 空间 表现 比较 稳定 ， 能 够 很 明确 地 了 和 解 它 的 宾 度 、 
空间 感 和 立体 感 。 如 何 利用 好 方块 体 是 人 体 绘画 学 习 中 一 个 迫切 需要 解决 的 问题 ， 


高 度 和 厚度 。 在 学 习 人 体 结构 时 ， 往 往 很 容易 忘记 


下 面 来 教 大 家 怎么 画 出 空间 感 和 立体 感 。 
方法 1 : 用 方块 体 把 想 画 的 物体 装 起 来 。 
把 头骨 、 站 立 的 人 体 和 扭 动 起 来 的 人 体 都 放 进 方块 体 中 。 
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方法 2 : 用 方块 体 做 成 人 体 组 合 . 
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方法 3 : 用 方块 体 做 空间 . 
可 以 想象 把 一 群 人 关 在 一 个 大 的 长 方形 透明 玻璃 杯 中 的 情形 ， 各 种 形体 的 挤 压 担 曲 变化 ， 无 论 人 体 做 出 怎样 的 动作 姿势 ， 都 不 能 超出 这 个 
玻璃 杯 . 
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2.1.5 男女 骨骼 三 视图 
男女 的 正面 和 背面 视图 的 区 别 不 大 ， 只 有 侧面 可 以 看 出 男性 的 胸 验 大 于 女性 的 胸腔 - 


<a) 


大 家 在 初学 绘画 的 时 候 ,或许 都 有 过 这 样 的 经 历 : 一 个 阳光 明媚 的 早晨 ， 我 们 在 书 齐 上 铺 开 _ 张 纸 ， 鼓 中 勇气 想 要 画 出 一 个 帅哥 或 者 美 
女 。 但 事与愿违， 往往 都 是 在 画 好 角色 的 脸 之 后 ， 就 很 难 再 往 下 画 了 。 趣 足 了 一 口气 再 往 下 继续 深入 的 时 候 ， 却 发 现 只 能 画 出 一 个 既 伪 硬 又 奇怪 的 
人 体 。 

遭遇 绘画 困境 ， 是 因为 我 们 对 绘画 技巧 和 结构 不 理解 所 导致 的 。 本 节 就 来 讲解 人 体 的 负 内 结构 。 

在 面 对 复 杂 的 人 体 了 肌肉 时 ， 认 识 其 规律 和 总 结 出 对 其 规律 的 概括 方法 是 非常 重要 的 。 用 一 句 话 未 讲 就 是 : 学 着 把 复杂 的 东西 简单 化 ,然后 
在 简单 的 基础 上 再 去 复杂 。 

那么 如 何 简化 呢 ? 

之 前 提 到 过 方块 体 的 透视 认识 ， 利 用 方块 体 的 透视 来 塑造 出 人 体 各 个 动态 的 空间 关系 ， 这 是 简化 的 一 个 方法 。 简 化 的 目的 是 为 了 措 绘 对 象 
的 原理 ， 是 指 运用 一 些 简单 、 粗 暴 的 形体 来 对 诛 理 做 解释 。 用 在 方块 体 中 的 概括 ， 就 是 透视 中 “ 近 大 远 小 ”这 四 个 字 的 运用 。 这 在 人 体 肌肉 认识 中 
Aw 是 很 重要 的 环节 。 
当然 ， 在 人 体 的 结构 中 ， 方 块 体 只 是 大 型 的 概括 ， 人 体 肌 肉 有 很 多 细节 需要 注意 和 刻画 。 
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肌肉 大 体 块 的 透视 关系 了 解 得 差不多 之 后 ， 接 下 来 就 是 塑造 肌肉 的 辅助 线 。 在 这 里 把 辅助 线 分 为 两 种 : 内 辅助 线 和 外 辅助 线 。 
外 辅助 线 即 外 轮廓 形状 。 
内 辅助 线 妈 轮廓 内 部 的 起 伏 关系 。 
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2002۳۳5 , AEREO, TERRIER, RAVES. 
显而易见 ， 第 1 个 是 苹果 ， 第 2 个 是 香 薛 ， 但 第 3 个 不 是 鸡蛋 ,是 帅哥 。 
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外 轮 席 是 物体 形状 的 表现 ， 内 轮廓 的 改变 是 形体 塑造 的 关键 ， 内 外 结合 是 塑造 形体 造型 的 关键 。 
轻松 小 剧场 

先 从 大 家 最 常 画 的 人 头 开始 吧 . 

第 1 步 : 画 出 大 概 造 型 。 

第 2 步 : BEIM. 

第 3 步 : 完成 。 


以 上 是 一 种 错误 的 绘画 学 习 方式 ， 请 勿 模仿 。 
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2.2.1 肌肉 三 视图 
三 视图 是 我 们 认识 一 个 物体 最 清晰 、 明 确 的 视图 方式 。 
内 轮廓 ， 红 线 是 关键 。 
ÈS, BARRES. 
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2.2.2 MNA 
头 部 是 五 官 的 载体 。 作 为 载体 ， 对 方块 体 的 空间 认识 是 关键 - 


对 方块 体 的 透视 理解 与 认识 ， 会 直接 影响 头 部 各 种 角度 的 塑造 。 例 如 ， 下 图 就 是 通过 最 初 的 方块 体 ， 延伸 出 对 各 个 角度 头 部 的 绘画 。 
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如 何 才能 很 好 地 由 对 方块 体 的 造型 能 力 过 渡 至 对 人 头 的 塑造 ?需要 以 下 练习 。 这 样 的 练习 方式 可 以 加 强 形状 和 体积 的 认识 ， 也 是 如 何 把 所 
看 到 的 物体 进行 形状 化 与 合理 化 的 关键 
1 从 头骨 入 手 。 观 察 各 个 角度 的 头骨 造型 并 能 够 画 出 来 。 
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2 对 头骨 进行 绘画 的 同时 ， 可 以 进行 大 胆 的 夸张 变形 ， 会 得 到 有 趣 的 卡通 效果 。 
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3 将 描绘 的 头骨 方块 化 ， 方 便 认 识 。 
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4 逐步 画 出 人 的 头 部 和 五 官 。 
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轻松 小 剧场 
地 基 打 好 后 ， 然 后 呢 ? 然后 就 可 以 去 玩 了 .…- 
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eskin et 
学 习 绘画 一 定 要 认真 且 有 耐性 ， 以 上 是 打 地 基 ， 接 下 来 就 是 添砖加瓦 。 
在 动漫 的 世界 中 ， 人 物 的 造型 干 变 万 化 ， 但 又 万 变 不 离 其 宗 。 基 础 绘画 练习 就 是 尝试 利用 自己 对 于 规律 的 理解 ， 去 构造 这 个 世界 。 开 始 绘 
画 时 需要 按部就班 地 打 辅 助 线 ， 一 步 步 地 画 ， 后 面 就 可 以 越 画 越 大 胆 。 
观察 图 中 不 同 的 脸 部 夸张 表情 变化 ， 平 时 我 们 看 到 的 是 表面 皮肤 的 动作 表情 ， 此 处 可 以 看 到 肌肉 的 起 伏 变 化 。 
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1.85 
头 部 就 像 一 个 舞台 ， 上 面 承 载 着 五 官 的 表演 。 
五 官 的 塑造 一 直 都 是 刻 画 人 物 的 关键 ， 不 同 的 人 会 有 不 同 的 五 官 ， 我 们 可 以 通过 这 些 五 官 感受 到 他 们 的 情绪 和 性 格 。 如 何 逆 造 好 五 官 ? 要 先 从 
结构 入 手 . 
从 表面 上 看 ,眉毛 只 是 在 丑 骨 部 位 上 生长 的 毛发 ， 但 却 是 五 官 中 表现 情绪 时 最 有 效 的 部 位 。 
眉毛 的 情绪 : 观察 眉毛 的 时 候 ， 主 要 是 看 眉 心 ， 它 的 紧凑 、 平 和 、 舒 都 都 能 表现 出 不 同 的 情绪 。 
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后 毛 的 结构 : 2221 > 25185 51192 ۲ , EEE TEES 58142۱4 , 1817127853 22000281 Bob, BE 
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们 画 的 是 一 种 情绪 或 者 气质 - 


E 4 
ENE 


ERA 


S, 


一 


À EE DRM S 一 


2 . 眼睛 
眼睛 是 动漫 人 物 中 最 能 体现 其 气质 的 器 官 ， 县 需要 重点 刻画 的 部 位 。 在 画 出 漂亮 的 眼睛 之 前 ， 需 要 对 眼睛 的 基本 结构 做 一 下 了 解 . 
画 眼 睛 的 时 候 最 重要 的 是 把 它 看 成 一 个 球体 ， 它 主要 是 由 眉 己 骨 、 阁 骨 和 鼻梁 骨 来 着 ， 然 后 由 眼 轮 功 肌 围绕 眼睛 ， 构 成 腿 皮 ， 于 是 才 形成 
我 们 看 到 的 眼睛 。 画 眼睛 的 时 候 最 难 的 地 方 不 是 刻画 眼珠 ， 市 是 把 握 好 眼睛 的 球体 透视 。 


以 下 是 针对 眼睛 球体 的 透视 练习 。 
方法 1 : 先 画 出 一 个 面 ， 然 后 通过 近 大 远 小 的 原理 画 出 这 个 面 各 个 角度 的 透视 ， 接 着 在 这 些 透视 面 上 效 造 出 眼睛。 要 表现 好 眼睛 的 透视 ， 需 
要 把 上 、 下 眼皮 的 弧度 表现 到 位 ， 同 时 也 要 注意 眼珠 的 形状 。 
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方法 2 : 先 画 出 许多 圆柱 体 ,将 其 看 成 一 张 张 输 。 然 后 在 上 面 画 出 表示 为 面部 朝向 的 十 字 线 ,根据 这 些 十 字 线 找到 眼睛 的 位 置 。 感 受 在 画 两 
只 眼睛 的 时 候 ,眼睛 的 观察 视线 是 否 一 致 ， 以 及 其 近 大 远 小 的 关系 是 否 正确 。 
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方法 3 : 用 平面 的 理解 方式 把 眼睛 拆 分 为 上 眼皮 、 下 眼皮 和 眼珠 。 通 过 调整 它们 的 形状 来 塑造 出 各 种 不 同 的 眼睛 。 其 中 眼眶 轮廓、 眼角 高 
低 、 有 睫毛 长 短 、 视 绪 方向 和 有 眼珠 大 小 ， 都 是 塑造 不 同 眼角 气质 的 关键 。 
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3.87 
鼻子 位 于 面部 的 中 心 位 置 ,起 到 了 头像 朝向 的 指示 作用 。 
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BEER, EL LARES FAENA Lt, ERNEST EN ۵0۶72۵۱۲۲ , 两 个 
鼻孔 位 于 这 个 立方 体 的 底部 。 注 意 随 着 头 部 的 转动 ， 自 孔 的 位 置 是 否 可 以 看 到 ， 看 到 之 后 鼻孔 的 形状 又 是 什么 样 的 。 
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EEE FEE , BARES, ASAS BMRA AYE RTS A. 

BYSTEATSETSTNS MRM Ki, PUREE RSENS | 然后 ， 通 过 鼻孔 或 者 身 要 的 轮廓 将 其 塑造 出 
来 ; 接着 ,观察 鼻 头 的 形状 大 小 和 量 梁 的 起 伏 长 短 ， 这 是 鼻子 透视 的 关键 。 

层 子 的 刻画 ， 主 要 是 鼻梁 、 自 头 和 鼻孔 。 在 刻画 的 时 候 把 自 梁 男 得 高 挺 一 些 ， 角 色 有 一 种 冷 抑 、 俊 供 的 感觉 ， 通 常用 于 塑造 帅哥 和 美女 形 
象 。 或 者 把 自 浴 男 得 场 一 点 ， 把 鼻头 塑造 得 更 加 小 巧 ， 画 出 未 的 人 能 给 人 玲珑 可 爱 的 感觉 。 
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RBH : BERRA EMEA LRM NS FRERE 
E. 
嘴唇 从 正面 看 就 像 一 个 长 方形 ， 我们 把 它 做 一 个 分 割 ， 中 间 部 位 要 比 两 侧 完 一 些 。 上 嘴唇 鼓 起 的 位 置 刚好 处 于 中 心 位 置 ， 下 路 唇 则 是 在 
左 、 右 两 人 则 。 人 在 活动 嘴唇 的 时 候 由 口 轮 鞍 肌 来 做 各 种 拉扯 ， 在 拉扯 的 过 程 中 嘴唇 上 起 伏 会 产生 变化 。 
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AEREAS EREBA] SEEN EN SERA کت جاور‎ NEN. 

KERN, FRERTFIRENNKA-EN. Eat, SE Face, 感受 肌 肉 的 拉扯 。 从 表面 上 看 ， 变 化 比较 明显 的 就 是 
Bath. 

BRIERE TIRA, UE ER E. BEE, کات‎ ERITREA REA. 
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5 . HR 
耳 休 在 五 官 中 是 最 不 起 眼 的 ， 它 位 于 头 部 的 两 侧 ， 结 构 类 似 于 喇叭 。 在 耳 洞 旁边 有 一 个 像 “y” 的 软骨 组 织 . 
画 耳 作 的 难点 就 是 对 耳 休 位 置 的 把 榨 ， 当 头 部 转动 时 ， 耳 采 的 位 置 会 产生 透视 上 的 变化 .首先 要 能 够 画 出 耳 采 各 个 角度 的 造型 ， 具 体 做 法 
是 画 出 各 个 角度 的 平面 ， 然 后 在 其 上 塑造 出 各 个 角度 的 耳 休 ， 
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在 单 只 耳 采 练习 完毕 之 后 ， 将 耳 洒 和 具 子 “起 绘制 ， 这 样 的 练习 可 以 让 我 们 很 好 地 认识 到 头 部 和 面部 的 朝向 问题 。 
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6. HSA tA 
以 上 介绍 的 都 是 五 言 上 的 一 些 基 础 结构 和 需要 注意 的 透视 关系 ， 要 画 出 一 张 表情 丰富 、 充 满 生 命 力 的 脸 ， 还 需要 大 量 的 练习 掌握 不 同 的 风 
格 、 不 同 气质 的 五 言 ， 然 后 将 它们 合理 地 安排 在 一 起 ， 从 而 创作 出 各 种 丰 言 有 趣 的 角色 - 
以 下 是 笔者 练习 人 物 头 部 时 的 步 又 。 
1 先 把 整个 头 简化 ， 看 成 两 个 平面 图 形 ， 分 别 代表 脑 部 和 面部 的 形状 。 在 这 里 可 以 大 胆 地 窦 坛 不 同形 状 的 组 合 ， 这 是 塑造 不 同 面部 时 不 可 忽 


2 在 之 前 平面 图 形 的 基础 上 画 出 人 物 面部 的 十 字 线 ， 确 定好 人 物 面部 的 朝向 和 头 部 的 立体 感 。 
3 在 十 字 线 的 基础 上 找 好 五 官 的 位 置 ， 塑 造 出 自己 喜欢 的 五 官 。 
4 把 头发 或 者 饰品 画 出 来 。 
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接 下 来 简单 演示 一 下 男 、 女 头像 的 绘制 步骤 。 

男性 头像 的 绘制 步骤 如 下 。 

1 画 男性 头 部 的 时 候 不 要 急 着 马上 去 画 眼 睛 、 自 子 和 嘴巴 ， 首 先 应 画 出 一 个 球体 ， 在 其 上 标识 好 十 字 线 ， 利 用 其 透视 关系 来 确定 五 官 的 位 
同时 ， 对 脸 部 的 仙 面 和 正面 进行 划分 ， 然 后 再 将 脖子 的 圆柱 体 套 上 。 第 一 步 的 目的 是 要 把 头 部 的 立体 关系 表明 。 

2 有 了 一 个 明确 的 头 部 立体 关系 之 后 ， 我 们 在 之 前 确定 好 的 五 官 基础 上 ， 再 把 五 官 进行 一 下 简单 的 塑造 ， 这 时 五 官 的 形状 直 校 影响 到 最 后 人 


物 气质 的 表现 。 
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3 ELE, TER RUS E, ۳22۰ 
前 面 的 这 3 步 的 主要 目的 是 画 出 一 个 透视 关系 明确 的 光头 男 ， 这 样 做 可 以 更 好 地 检测 自己 对 于 头 部 透视 关 条 是否 已 经 很 好 的 掌握 . 
4 这 时 开始 尝试 给 他 塑造 一 个 发 型 ， 注 意 在 画 头发 的 时 候 ,表现 好 头发 的 走势 。 头 是 圆 的， 在 画 头 发 时 其 根部 排列 也 要 跟着 头 部 的 透视 关系 


5 大 的 关系 有 了 之 后 ， 再 对 头 部 的 五 官 进行 进一步 的 塑造 。 将 其 暗部 关系 统一 ， 男 性 的 五 官 比 女性 的 要 刚 硬 一 些 。 在 进行 塑造 时 可 以 保留 一 


棱角 。 


6 将 头发 的 质感 表现 一 下 ， 然 后 将 光影 关系 进一步 统一 ， 这 样 就 把 一 个 放荡 不 霸 的 少年 画 好 了 。 
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1 画 女性 头 部 时 ， 我 们 更 多 会 被 其 精致 的 五 官 和 花样 繁复 的 发 型 吸引 ， 那 么 我 们 一 开始 也 可 以 利用 对 于 平面 的 感受 分 别 将 发 型 和 五 官 用 简单 
的 平面 图 形 画 出 来 ， 一 开始 不 要 急 着 本 细节， 注意 图 形 的 摆 放 是 否 舒 服 。 

2 进一步 塑造 五 官 和 发 型 ， 让 平面 图 形 更 加 具体 。 这 一 步 眉眼 的 塑造 比较 关键 ， 丑 毛 代表 这 时 女孩 的 情绪 ， 眼 睛 的 眼珠 所 看 的 点 一 定 要 统 
一 ， 不 要 画 成 散光 或 者 斗鸡 眼 。 

3 梳理 好 发 型 样式 的 穿插 关系 和 五 官 上 的 光源 。 

4 把 多 余 的 线条 擦 掉 ， 再 将 五 官 进 一 步 塑 造 ， 着 重 刻画 眼睛 的 瞳孔 和 上 腿 睫毛。 这 一 步 完成 之 后 女生 的 素颜 照 就 画 完 了 . 

5 这 一 步 塑 造 妆容 ， 加 重 慎 毛 的 额 色 ， 用 轻 轻 的 排 线 在 人 物 脸 上 洲 一 层 红 娃 ， 然 后 顺 着 唇 纹 排 线 给 她 上 一 层 口 红 .头发 则 要 顺 着 头发 的 走势 
排 线 ， 注 意 线 条 的 走势 要 跟着 头 部 的 形状 走 . 
tu 6 AE , ES CRS. Eee. 
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关于 人 物 面部 的 刻画 每 个 人 都 有 喜欢 的 作品 ， 在 这 里 不 能 全 面 地 一 个 个 对 他 们 的 技法 进行 演示 和 说 明 。 如 果 有 喜欢 的 作品 ， 只 看 是 
的 ， 最 好 还 是 拿 起 笔 来 临摹 ， 在 画 的 过 程 中 去 感受 面部 的 规律 ， 最 后 把 规律 总 结 出 来 ， 用 有 效 的 步骤 -一步 一 步 完 善 。 


没 用 
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2.2.3 5 
人 体 是 一 个 复杂 的 结构 ， 要 想 掌握 好 它 ， 首 先 要 学 着 怎么 去 做 简化 - 
从 膀子 开始 .首先 要 了 解 颈 部 肌肉 的 三 ; 
胸 锁 乳 突 肌 就 好 像 两 根 管子 ， 分 别 从 耳 奏 后 方 延伸 至 锁 骨 部 位 。 当 我 们 做 头 部 转动 和 摇 控 的 时 候 ， 它 都 会 起 到 一 定 的 作用 。 
科 方 肌 则 类 似 于 一 个 衣架 子 。 在 穿着 衣物 的 时 候 ， 主 要 起 到 撑 起 领子 的 作用 ， 也 是 表现 人 物 强壮 程度 的 关键 。 


Ge i a a > سق بي ير ل‎ 
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在 脖子 带动 头 部 做 运动 时 ， 我 们 可 以 把 脖子 上 的 肌肉 看 成 是 一 根 管 子 上 的 附着 物 ， 会 随 着 转动 拉扯 和 挤 压 。 
顶部 要 画 的 东西 不 多 ， 如 果 我 们 在 刻画 人 物 脸 部 的 时 候 把 脖子 刻画 得 太 过 于 烦 玉 ， 那 么 人 们 的 目光 往往 会 被 颈 部 的 细节 所 吸引 。 在 这 里 我 
们 先 把 颈 部 看 成 管子 ， 难 点 在 于 这 根 管子 能 不 能 很 好 地 表现 头 部 和 胸腔 的 连接 关系 。 


RRA A 


3 BL a Se 


在 表现 男 、 女 的 性 别 特征 时 ， 脖 子 的 塑造 也 是 表现 其 阳刚 或 者 柔美 的 一 个 关键 点 。 
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جر 


2.2.4 KAMA 
简单 了 解 颈 部 的 结构 后 ， 接 下 来 我 们 来 观察 胸腔 . 
先 将 人 体 的 头 部 、 胸 腔 和 膀 部 分 别 看 成 3 个 方块 体 。 通 过 人 体 五 视图 来 了 解 在 这 样 的 一 个 体积 关系 下 ， 躯 干 上 面 的 肌肉 关系 是 如 何 生长 的 . 


KYA 


MATES ZAR META, HOME, ESA. MEMES ۴0۵۱8۰ 6‏ , 13311۳7۲۵۲ کل( 
围 肌 群 表现 比较 明显 的 地 方 集中 在 背面 的 腰部 .‏ 
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MEF OAR 5۳ , هته‎ PRE o ， 有 所 
认 知 即 可 。 

其 实 ， 在 认识 人 体 中 最 关键 的 是 第 一 步 ， 即 将 人 体 躯 二 方块 化 。 之 所 以 要 了 解 后 面 讲 解 的 肌肉 ， 就 是 为 了 让 我 们 更 好 地 理解 人 体 中 这 三 个 
方 使 了 的 关系 。 

STE an , MEANT MOTHS. 

BERS, LAER ,عمد ننه‎ Eh, RIERA, 这 一 部 分 是 静止 的 。 而 赤子 由 指 的 是 左 、 右 两 
29212۲1۳۲۵ , ۳33/019 , ATE , 从 而 带动 手 尼 的 挥舞 . 

腰 的 部 分 ， 首 先 我 们 要 知道 腰 只 有 一 根 食指 的 长 度 ， 它 的 握 动 总 有 一 个 极限 。 灰 部 运动 的 时 候 要 注意 观察 两 个 方块 体 图 的 变化 。 腰 的 骨 路 
总 在 一 条 线 上 ， 绘 制 的 关键 还 是 两 个 方块 的 透视 表现 是 否 到 位 . 


O جح‎ 


Da RE > MELB Sp‏ بجر تج 
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个 球 , 这 两 个 球 的 转动 会 带动 大 腿 的 摆动， 这 就 是 大 腿 根部 的 大 致 结构 . 


男 、 女 躯干 不 同 的 地 方 主要 在 于 肩膀 宽度 和 翁 骨 宽度 。 男 性 肩膀 比 女性 宽 ， 女 性 念 骨 比 男性 宽 。 掌 握 男 、 女 躯干 不 同 的 特征 ， 在 细节 的 塑 
造 上 记 住 男方 女 圆 。 


KEE BF BR > MERLE Se‏ چ 


躯干 的 塑造 主要 讲究 的 是 在 方块 体 上 面 做 添加 . 
躯干 在 做 动 fF 时 ， 首 先 要 特别 注意 代表 胸腔 的 方块 体 和 代表 膀 部 的 方块 体 的 透视 关系 ， 腰 部 在 做 动作 时 ， 注 意 观察 挤 压 表 现 。 四 肢 在 做 动 
作 时 ， 注 意 代表 四 肢 的 圆柱 体 的 透视 关系 。 
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3 进步 分 着。 男性 主要 将 胸肌 、 腹 肌 、 前 据 肌 的 厚度 塑造 出 来 ; CHOSE See. 


3 EE BF BR > MER So 


4 女性 的 乳房 用 水 滴 的 形状 进行 塑造 处 理 ， 为 增强 体积 感 ， 用 排 线 的 形式 塑造 出 躯干 的 暗部 。 注 意 腑 下 、 胸 部 和 膀 部 的 投影 范围 . 
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5 加 强 明暗 交界 线 的 表现 。 用 橡皮 擦 掉 画 面 中 多 余 的 线条 。 


ES AE DAS > CEL 


225 FEMA 
KATFENAR, BASS RSS LSE , ERAS, 200/51215112 ; 1۵2۳582 FE 
的 两 个 圆柱 体 的 连接 关系 和 透视 。 
在 表现 手臂 时 ， 把 握 近 大 远 小 的 规律 ， 可 以 让 其 动态 更 真实 。 


EEE سق‎ 
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PENALES, PARRES, BEA RANE CEE, BRS PANAI 
状态 。 


1 画 手 璧 的 时 候 ,必须 表 现 好 手 辟 和 胸腔 的 连接 关系 ， 也 就 是 两 个 圆柱 和 方块 体 的 体积 关系 。 锁 骨 和 肩 唉 骨 就 好 像 一 个 钳子 ， 将 手 璧 和 胸腔 


3 EE Da BR >= REL EB 


连接 在 一 起 。 


2 主要 刻画 三 角 肌 和 及 模 肌 ， 说 清楚 手 展 的 连接 关系 。 
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3 EAS, RFRA. 


E A Do 


4 加 强 明暗 交界 线 的 表现 ， 对 肌肉 的 细节 进行 刻画 . 
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2.2.6 FRIS 
手 的 表现 一 直 都 是 绘画 表现 中 的 难点 ， 手 的 运动 关节 比较 多 ， 如 果 不 会 归纳 和 对 手指 运动 的 透视 把 控 ， 那 么 画 手 的 时 候 就 无 从 下 笔 。 
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2.2.7 HERAS AS 
28۳1۳ رد1‎ , BA, RAMA, ESA. (MERKEN , ERR کرو‎ 
M, 其 主要 作用 就 是 连接 好 大 、 小 腿 的 透视 。 画 眼 主 要 还 是 画 透视 ,表现 的 是 人 和 地 面 的 关系 - 
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1 用 方块 体 画 出 大 腿 根 部 的 结构 ， 表 现 好 腿 部 的 圆 切 面 关系 。 


2 ESTER , ]رت کت(‎ EN. 
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3 在 膝盖 的 方 体 之 上 ， 刻 画 出 一 个 类 似 三 角形 的 结构 ， 然 后 画 好 腿 的 阴影 关系 。 


3 جر‎ BF BR > MEL So 


22.8 5 
脚 是 很 少 会 画 出 来 的 部 位 ， 因 为 大 部 分 时 间 人 物 都 会 穿着 鞋子 。 对 于 脚 的 结构 ， 笔 者 画 了 一 下 理解 过 程 ， 其 目的 也 是 为 了 更 好 地 进行 简 
U. 从 骨骼 的 角度 看 ， 脚 大 致 可 以 为 三 部 分 : MEE. ARR. 我 们 在 画 鞋 子 的 时 候 这 些 地 方 的 休 积 关系 一 定 要 把 控 好 . 
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23 练习 作品 欣赏 
人 体 的 肌肉 共有 639 块 ， 人 体 骨骼 共有 206 块 ， 不 可 能 全 部 都 记 下 来 。 我们 所 能 做 的 就 是 观察 它们 ， 然 后 用 简单 、 合 理 的 形体 将 它们 体积 
化 ， 然 后 进行 组 合 。 重 点 认识 的 是 体积 和 体积 之 间 的 关节 运动 规律 ， 以 及 运动 之 后 的 透视 比例 关系 。 在 对 以 上 关系 有 一 定 的 了 解 之 后 ， 再 着 重 刻 画 
一 些 关节 上 的 关键 肌肉 。 
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in dynamic modelling 
第 3 章 
E 
人 体 动态 造型 难点 


eR < ERA = o 


3.1 纸 片 人 形态 

在 人 体 结构 绘画 学 习 中 ， 如 何 表现 好 人 体 姿 态 ， 县 一 个 比较 转手 的 问题 . 

初学 者 在 进行 人 体 动态 的 描绘 时 ， 往 往 会 忽 格 人 体 骨骼 关节 运动 的 关系 ， 而 直接 对 人 物 身体 肌肉 等 细节 刻画 。 在 刚 技 触 绘画 时 ， 经 常会 听 
到 老师 提醒 : “不 要 死 抠 细节 ， 要 整体 看 画面 ， 先 把 形 抓 好 。” 说 的 就 是 这 个 问题 。 

绘画 者 通过 对 人 体 关节 的 活动 、 肢 体 的 摇 放 进行 拱 绘 ， 得 到 各 种 各 样 的 人 体 姿态 。 想 要 把 人 体 砍 态 画 得 准确 明朗 ， 展 现 出 生命 力 的 感觉 ， 
不 仅 需 要 对 人 体 结构 进行 了 解 和 练习 ， 还 要 对 作为 绘画 的 对 象 一 一 “人 ”产生 兴趣 。 

有 人 就 有 故事 ， 有 故事 就 有 生命 ， 由 此 真实 感 就 会 产生 。 

绘画 是 一 门 由 简 入 繁 、 繁 中 出 细 的 艺术 。 对 人 体形 坊 的 解读 , 先 回 归 简化 到 纸 片 小 人 的 绘制 ， 有 助 于 我 们 感受 人 体 动态 的 运动 韵律 


| 在 省 略 掉 人 体 厚 度 的 世界 里 ， 绘 制 出 一 些 纸 片 小 人 ， 用 红线 标示 出 纸 片 小 人 与 人 体 相似 的 骨骼 关节 。 
A 这 些 红线 标示 的 地 方 ， 纸 片 人 动态 转折 握 动 比较 大 ， 这 就 是 绘制 纸 片 人 的 关键 点 。 在 绘制 时 ， 纸 片 人 的 扭 动 幅 度 与 人 体 的 旋转 扭 动 相似 ， 
= 就 可 以 画 出 一 系列 有 意思 的 动态 ， 甚 至 还 可 以 赋予 这 些 纸 片 人 动态 、 简 单 的 情绪 表达 。 
El 
4 
2 m 
a N ) 
ws 
造 3 \ 
= x / 
ES 
技 
法 
Y 
<< 、 


RRE A 


GE RE RES 


通过 纸 片 人 的 练习 除了 可 以 很 好 地 认识 到 人 体 动态 的 规律 ， 还 可 以 强化 对 绘画 空间 活 视 的 理解 。 作 为 人 体 动态 绘画 的 前 期 练习 ， 对 之 后 的 
绘画 学 习 帮 助 很 大 - 
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3.2 四 大 点 八 小 点 
3.2.1 要 点 
当 我 们 掌 拓 了 纸 片 人 的 绘制 之 后 ， 纸 片 人 和 真实 人 体 绘画 之 间 就 只 剩 下 一 个 厚度 的 问题 了 。 
关于 人 体 厚 度 的 表现 绘画 ， 可 以 从 “四 大 点 和 八 小 点 ”开始 入 手 。 
在 第 2 章 讲 解 骨骼 关节 关系 的 时 候 ， 简 单 介绍 了 绘制 “火柴 人 ”所 需 的 四 大 点 、 八 小 点 和 一 冰 椎 。 而 四 大 点 和 八 小 点 要 对 应 在 真实 的 人 体 上 
ATH. 
四 大 点 : 2۶۱5۳۲5۲۱۳ ۵5 RER EEN, EPS. 


TUNES RARAS, RESULTAR, ERE, RE, SEE 
. L 动 做 出 各 种 不 同 的 形态 。 

起 要 表现 好 四 大 点 和 / 八 小 点 ,关键 在 于 理解 方 决 体 、 球 体 和 圆柱 体 的 镶 汇 关系 。 而 人 体 就 像 一 个 由 不 同 几何 体 和 深 负 结合 而 成 的 木 个 人 ， 
起 要 让 身体 活动 得 更 加 生动 ， 就 需要 让 活动 的 关节 更 加 接近 真实 的 人 体 。 


S, 
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3.2.2 人 体 透 视 的 标志 
我 们 来 观察 认识 一 下 衡量 人 体 透 视 的 标志 一 一 三 角形 、T 形 线 、 三 角 裤 和 弧 线 。 
三 角形 : 分 别 代表 四 肢 的 时 和 肤 盖 ， 三 角形 的 尖 角 可 以 为 我 们 更 好 地 指出 四 肢 的 动态 走势 . 这 些 三 角形 所 处 的 关节 点 ， 是 人 体 四 肢 骨 骼 中 


血肉 包 村 性 比较 少 的 地 方 。 
TER : 代表 锁骨 和 胸骨 ， 这 是 表示 胸腔 迁 视 关系 的 关键 。 在 T 形 线 的 未 端 ， 锁 骨 上 三 角 肌 的 红线 三 角 区 域 ， 这 是 手臂 动态 走势 ， 肌 肉 起伏 
变化 的 表示 关键 。 


三 角 裤 : 表示 里 部 的 透视 问题 ， 寻 找 绘制 出 大 腿 生长 点 的 两 条 统 线 ， 这 是 大 腿 动态 的 关键 。 
ME ۰ 四 肢 上 一 定 要 画 好 圆柱 体 的 弧 线 标示 ， 为 了 更 好 地 表现 出 四 肢 的 动态 走势 。 
通过 以 上 平面 方式 的 观察 和 表现 ， 进 一 步 理解 人 体 关键 点 的 走势 变化 ， 可 以 让 我 们 在 绘画 时 塑造 出 更 加 立体 、 明 朗 的 人 体 . 
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3.2.3 AIRFARE 
ARSED , DTS 5 SEE , ARA RIA. 
BATRA 2 رز‎ EI TREE. FARAN AI a HE, SA , 
体现 出 人 物 角色 的 性 格 。 


人 物 邬 干 中 的 锁骨 和 肩 腥 骨 是 很 容易 被 忽略 的 。 它 们 俩 就 像 用 一 个 夹子 夹 住 了 胸腔 形成 的 方块 体 ， 手 敌 的 活动 范围 就 是 这 个 夹子 的 运动 状 
态 。 展 股 可 以 理解 为 除 方块 体 之 外 ， 另 外 多 出 来 的 两 块 肉 ( 脂肪 ) 。 
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324 透视 就 是 近 大 远 小 
透视 就 是 “ 近 大 远 小 ”， 在 这 里 把 理论 简单 化 。 
在 画 人 体 前 首先 找到 视 平 线 ， 即 眼睛 直 视 前 方 的 水 平 线 ， 靠 近 眼 睛 视线 的 物体 会 显得 大 一 些 ， 远 高 视 线 的 物体 显得 小 一 些 。 
其 次 ， 把 人 体 看 成 一 个 平面 的 长 方形 ， 膀 部 处 于 长 方形 的 1/2 处 。 


最 后 ， 把 整个 人 体 看 成 一 个 圆柱 体 。 
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O 当 我 们 的 视 平 线 位 置 和 对 方 的 位 置 同等 高 时 ， 对 方 膀 部 位 于 长 方形 1/2 偏 下 的 位 置 ， 长 方形 上 大 下 小 ， 圆 切面 弧度 会 从 我 们 视 平 线 的 位 置 
往 下 逐步 增 大 。 

© 当 我 们 的 视 平 线 位 置 明显 高 于 对 方 的 头顶 时 ， 对 方 膀 部 位 置 明显 低 于 长 方形 1/2 处 ， 长 方形 上 大 下 小 ， 圆 切面 弧度 会 人 我们 视 平 线 的 位 置 
往 下 逐步 增 大 。 

© 当 我 们 的 视 平 线 位 置 刚好 处 于 腾 部 时 ， 对 方 的 膀 部 位 置 刚好 处 于 长 方形 1/2 处 ， 长 方形 中 间 大 两 边 小 ， 圆 切面 弧度 会 从 我 们 视 平 线 的 位 置 
LL. FAA, 

© 当 我 们 的 视 平 线 位 置 低 于 脚底 时 ， 对 方 胖 部 位 置 明 易 高 于 长 方形 1/2 处 ， 长 方形 下 大 上 小 ， 圆 切面 弧度 会 从 我 们 视 平 线 的 位 置 向 上 逐步 增 
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3.2.5 SRN 
BER تا‎ XIR , RTS RATE. 
SERRA, SISSIES E. EUA, ERA, 不 会 第 一 眼 就 能 看 出 来 ， 在 刻画 的 时 候 , 要 
有 意识 地 把 它 分 为 脖子 、 胸 腔 、 腰 和 伪 骨 这 四 展 来 看 。 这 四 段 形体 是 否 合理 也 就 意味 着 背 柱 的 刻画 是 否 到 位 。 


来 看 一 个 肌肉 发 达 的 角色 ,我 们 把 它 简 化 成 图 柱 体 拼接 而 成 的 关节 人 偶 ， 注 意 圆柱 体 的 朝向 。 然 后 在 圆柱 体 的 基础 上 增加 肌肉 细节 并 把 肌 
肉 夸张 化 。 无 论 肌 肉 的 发 达 与 否 ， 其 内 部 的 圆柱 体 大 小 是 一 样 的。 肌肉 不 是 画 大 就 显得 强壮 ， 更 多 的 时 候 要 注意 其 大 小 的 对 比 和 线条 韵律 的 美感 。 
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3348 
E IE TEREA HT AERA 
关于 比例 的 把 握 ， 传 统 速写 绘画 中 讲 的 “站 七 坐 五 足 


就 是 面 和 面 的 接触 关系 ， 在 这 里 三 角 裤 的 刻画 是 否 准确 是 极为 关键 的 
同样 适用 ， 初 学 者 可 以 参考 .。 


HH 


RE HE الك‎ I BF BF BEE > Ri 


E 


REIT N 


练习 步骤 
1 用 几何 形体 表现 出 人 体 构造 和 和 坐姿 的 位 置 . 


2 勾勒 出 人 体 的 肌肉 。 


E 0 10 4 ا‎ Se 


3 把 衣服 和 五 官 画 出 来 。 


O Sb REN + —__ 


4 探 掉 辅助 线 。 
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在 练习 的 时 候 ， 可 以 尝试 自己 站 起 来 走 走 ， 感 受 一 下 身体 的 摆动 韵律 。 也 可 以 适当 加 入 一 些 角 色 扮 演 情 节 ， 如 大 步 流星 、 心 灵 受 伤 走路 、 
疯 疗 走路 等 状态 。 
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练习 步骤 


1 用 几何 形体 表现 出 人 体 构造 和 走 次 的 位 置 . 


RESET EN H 


2 勾勒 出 人 体 肌 肉 。 
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PEER AA E, PORES ESA RRE, BESE MARINE, 187031 , SETZE, a 
心急 ， 应 多 临摹 ， 参 考 实体 照片 等 来 学 习 绘画 。 
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练习 步骤 
1 用 几何 形体 表现 出 人 体 构造 和 卧 次 的 位 置 . 


2 勾勒 出 人 体 的 肌肉 。 


ARRE A 


3 把 衣服 和 五 官 画 出 来 


سق إلا DS‏ 


4 探 掉 辅助 线 。 
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36 82 
跑 瓷 要 注意 运动 的 重心 位 置 ， 不 能 让 人 体 处 于 一 个 僵硬 无 力 的 抬 艰 状态 - 
运动 的 力量 感 ， 在 跑 动 的 姿态 里 展现 得 淋 澳 尽 致 。 建 议 大 家 画 跑 步 的 人 物 之 前 ， 先 去 操场 跑 上 5000 米 。 再 次 强调 ， 跑 姿 的 重点 依旧 是 感受 
运动 的 韵律 变化 和 力量 感 的 注入 。 
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练习 步骤 
1 用 几何 形体 表现 出 人 体 构造 和 哆 次 的 位 置 . 


2 勾勒 出 人 体 的 肌肉 。 


Gab جح‎ 


3.7 跳跃 姿态 


跳跃 的 姿势 要 注意 人 体 踏 起 的 瞬间 力 所 作 用 的 方向 ， 以 及 脚 可 以 合理 落地 的 皖 放 位 置 . 


3 EE Da BR Se 


大 家 在 学 校 参加 运动 会 时 ， 一 定 参加 过 或 看 过 跳远 比赛 种 人 类 跳跃 的 美感 运动 项 目 。 可 以 找 一 些 跳 远 比赛 的 摄影 图 片 作为 参考 ， 来 
进行 跳跃 的 动态 练习 。 另 外 ， 跑 酷 的 视频 和 照片 也 是 很 好 的 练习 素材 。 


سق بي يه AE A‏ 
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练习 步骤 
1 用 几何 形体 表现 出 人 体 构造 和 跳跃 姿势 的 位 置 . 


2 勾勒 出 人 体 的 肌肉 . 


Gas le 


3 把 衣服 和 五 官 画 出 来 。 


ARRE 


4 探 掉 辆 助 绪 。 


绘制 跳舞 动态 时 要 注意 腰部 的 担 动 和 四 肢 的 表现 。 


3.8 特殊 动态 
3.8.1 跳舞 


RRE HRs سق‎ 


一 二 BL a CE Se 


跳舞 就 是 身体 伴随 着 音乐 按照 一 定 的 节奏 摆动 。 选 一 段 独舞 的 视频 ， 进 行 舞 唱 动态 的 结构 练习 ， 这 可 以 帮助 我 们 理解 节奏 与 动 势 的 连接 变 
化 ， 对 独立 创作 漫画 ， 画 动画 、 原 画 的 帮助 非常 大 。 
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3 EE CCE BR > REL EB Se 


着 衣 舞 路 是 | 以 人 物 的 方块 体 快速 速写 作为 底 型 ， 在 其 基础 上 添加 衣物 的 摆动 状态 ， 可 以 很 好 地 把 人 物 跳 舞 的 姿态 表 现 出 来 ， 展 现 出 舞 者 的 
活力 与 动感。 
在 实际 绘画 中 ， 根 据 服饰 面料 的 不 同 ， 衣 物 摆动 的 变化 也 会 有 所 不 同 。 
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3.8.2 格斗 
两 个 人 对 打 ， 注 意 方块 人 和 方块 人 的 接触 关系 ， 以 及 做 动作 时 重心 的 调整 变化 - 
动作 格斗 题材 的 人 体 也 是 美术 从 业 人 员 经 常 遇 到 的 问题 ， 如 何 表 现 出 混 画 人 物 的 激烈 战斗 ， 以 及 游戏 里 的 战斗 要 怎么 进行 描绘 ?只 有 平时 
多 进行 这 类 人 体 结构 的 训练 ， 在 创作 时 才 会 游 扎 有余 ， 动 作 才能 设计 到 位 。 


RRA A 
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要 注意 人 与 剑 的 配合 变化 。 仔 细 观 察 图 中 人 体 每 个 姿势 的 重心 位 置 ， 找 好 重心 线 ,这样 人 体 才 不 会 东 倒 西 焉 。 先 练习 简体 骨 
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RARA سق‎ 
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3.9 动态 造型 练习 建议 
人 体 透视 练习 ， 注 意 人 体 在 空间 中 近 大 远 小 的 原理 . 


O$ ME a BR > EL S 


人 体 几 何 体 化 练习 ， 可 以 让 我 们 更 好 地 认识 人 体 的 透视 原理 。 
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在 几何 体 的 基础 上 ， AMARA, HEINE MR, 


REGIDO 
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人 体 边 缘 轮 廓 练习 ， 感 受 边缘 线 的 起 伏 关系 和 穿刺 关系 ， 对 人 体 进行 简化 。 
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人 物 形状 化 练习 ， 将 人 物 看 成 简单 的 平面 图 形 。 
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1 分 钟 速写 ， 放 弃 对 人 物 身上 的 细节 刻画 ， 快 速 抓 住 人 物 的 比例 关系 。 
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REIHE REN > 


modelling practice methods 
= 
第 4 章 
人 体 造型 练习 方法 


Me JAE AB ا الك‎ BF BF BF جد‎ D Ri E B 


4.1 速写 

速写 ， 顾 名 思 义 就 是 一 种 快速 绘画 的 方法 ， 县 中 国 的 原创 绘画 类 词汇 ， 可 以 归 类 在 素描 的 范畴 里 面 。 速 写 同 素描 一 样 ， 不 但 是 造型 艺术 的 
基础 ， 也 是 一 种 独立 的 艺术 形式 这 种 独立 形式 的 确立 ， 是 在 欧洲 18 世 纪 以 后 ， 在 这 以 前 ， 速 写 只 是 画家 创作 的 准备 阶段 和 记录 手段 

速写 的 概念 ， 在 这 里 不 叙述 太 多 。 把 速写 理解 为 一 种 在 较 短 时 间 内 完成 的 ， 线 条 和 块 面 结合 的 ， 简 红 概 括 的 记录 绘画 方式 即 可 。 简 单 来 
说 ， 就 是 快速 地 画 东 西 ， 并 且 知 道 自 己 在 画 什么 ， 在 画 的 过 程 中 虑 考 东 西 的 结构 。 

速写 对 绘画 工具 并 没有 硬性 要 求 ， 一 般 来 讲 ， 只 要 能 在 绘画 材料 表面 留 下 痕迹 的 工具 都 可 以 用 来 画 速写 ， 例 如 ， 我 们 常用 的 钢笔、 钢笔、 
签字 笔 、 碳 铅笔 、 毛 笔 、 色 粉条 ， 甚 至 是 指甲 油 、 口 红 、 烧 火 要 等 都 可 以 作为 速写 工具 。 有 时 工具 的 改变 ,反而 会 带 来 意 想不到 的 绘画 效果 和 灵 
E 

大 量 传统 中 国 式 速写 的 练习 ， 让 我 更 好 地 理解 了 人 体 结构 。 

速写 可 以 作为 美术 造型 艺术 的 基础 能 力 来 训练 ， 提 高 绘画 的 速度 与 准确 性 。 同 时 ， 培 养 绘画 者 敏锐 的 观察 能 力 ， 对 事物 结构 的 认识 、 理 解 
能 力 ， 以 及 绘画 的 概括 能 力 等 

FRS ANSE, AXE, AT URSA" SE, 对， 就 是 我 们 日 常 所 用 的 速写 本 。 对 美术 设计 工作 者 而 言 ， 款 写 本 是 很 重要 的 
素材 记录 收集 、 绘 画 练习 、 灵 感 去 达 、 设 计 涂 鸦 、 胡 思 乱 想 ， 甚 至 是 发 泄 情绪 的 工具 。 卓 子 上 放 一 个 速写 本 ， 背 包 里 装 一 个 速 写本 , 养 成 随时 随手 
涂 牙 速写 ， 感 受 生活 ， 记 录 感 受 的 习惯 ， 你 的 人 生 也 会 因此 改变 - 
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411 日 常 速写 
艺术 来 源 于 生活 ,收集 日 常生 活 中 的 点 滴 进 行 绘画 速写 是 一 个 很 好 的 学 习 方 式 。 速 写 的 形式 有 很 多 种 ， 在 这 里 ， 把 日 常 速写 分 为 四 类 ， 
别 为 生活 速写 、 照 片 速写 、 影 视 动态 速写 和 心情 速写 。 这 也 是 笔者 的 速写 本 上 经 常 出 现 的 内 容 ， 是 笔者 对 生活 记录 和 整理 的 一 种 方式 - 


分 
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1. 生活 速写 
生活 中 有 很 多 有 趣 的 人 ， 他 们 可 能 是 你 的 同学 、 好 友 、 邻 居 、 音 密 ， 或 者 是 只 有 -- 面 之 缘 的 路 人 。 他们 有 着 自己 的 鲜明 性 格 ， 或 张扬 或 忧 
部， 或 纯真 或 直率 。 军 冥 之 中 ， 总 是 有 股 力量 去 驱使 着 自己 把 他 们 画 下 来 ， 赋 予 他 们 以 画面 的 灵魂. 
一 个 很 好 的 人 物 动 态 ， 观 察 感受 人 物 的 动态 特征 、 人 体 的 体积 关系 、 衣 纹 的 走势 、 鞋 子 的 结构 等 ， 然 后 ， 进 行 记忆 理解 ， 迅 速 绘画 出 来 . 
1 用 直线 迅速 勾勒 出 大 概 轮廓 。 
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2 在 轮廓 的 基础 上 ， 对 所 画 对 象 进行 几何 体 结构 的 分 析 。 
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3 勾勒 出 衣服 的 外 轮廓 ， 注 意 人 体 关节 结构 点 的 线条 处 理 方式 。 
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明暗 调子 的 排 布 
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5 对 人 物 进 和 
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生活 速写 欣赏 
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2. 照片 速写 
现代 文明 中 ， 照 片 是 记录 人 们 时 光 轨 迹 的 载体 ， 也 为 美术 工作 者 提供 了 更 多 的 参考 - 
工作 之 余 ， 习 惯 随时 翻 看 社交 网 站 上 的 照片 ， 把 喜欢 的 照片 保存 下 来 以 备 作 素材 用 。 更 多 的 时 候 看 到 感动 的 照片 ， 会 立刻 说 起 率 子 上 的 速 
写本 就 开始 画 。 
照片 速写 的 练习 ， 相 对 比较 平面 化 。 快 速 抓 住人 物 的 姿态 ， 用 简单 的 轮廓 续 义 勒 出 形态 即 可 。 
选取 一 张 你 喜欢 的 照片 很 重要 ， 这 是 画 好 速写 的 前 提 。 人 们 在 面 对 喜 欢 的 事物 时 ， 总 是 会 很 有 耐心 。 
1 此 处 想 画 一 个 正面 走 姿 的 女性 ， 迅速 勾勒 出 轮廓 ， 注 意 走 资 的 胸腔 和 盆腔 的 结构 关系 。 


O$ MEARE > REL EB S 


2 用 黑色 体 块 的 方式 画 出 女性 的 头发 ， 以 及 外 套 、 鞋 子 的 体积 轮廓 。 
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4 对 五 官 进行 精致 的 刻画 ， 并 画 出 服饰 的 轮廓 。 
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细节 调整 。 
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写作 品 欣赏 
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3. 影像 动态 速写 
动作 电影 也 是 笔者 获取 灵感 的 一 个 途径 。 看 电影 的 时 候 很 放松 ， 很 喜欢 这 种 光影 美术 所 带 来 的 视觉 享受 。 因 为 工作 的 原因 ， 笔 考 对 电影 
( 动作 电影 ) 里 角色 的 动态 设计 很 敏感 ， 会 特别 关注 电影 里 精彩 的 动作 设计 。 在 闲 电 时 ， 也 会 针对 性 地 对 喜爱 的 电影 角色 动作 做 一 些 分 析 绘画 练 
习 。 
电影 里 的 动作 是 依靠 动作 指导 、 故 事 板 艺术 家 和 导演 预先 编排 好 的 。 像 大 导演 徐 克 就 是 一 个 很 好 的 故事 板 、 分 镜 绘 制 艺术 家 ， 他 会 画 出 想 
要 的 动作 设计 ， 来 指导 演员 的 表演 ， 辅 助 电 影 的 拍摄。 
所 以 ， 如 果 人 体 动态 速 瑟 画 得 好 ， 你 也 可 以 做 一 个 艺术 家 ( 电影 分 镜 师 ) ۱ 
选取 一 个 影视 动态 人 物 做 参考 ， 可 以 找 一 部 动作 电影 在 遇 到 自己 喜欢 的 动作 设计 时 暂停 ， 然后 把 他 迅速 画 下 来 ， 也 可 以 以 此 为 依托 设计 
出 新 的 动作 。 
1 迅速 画 出 一 个 武侠 动作 的 人 物 所 具有 的 动态 ， 以 人 体 体 块 的 形式 表达 。 


ARTEN 
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2 在 动态 人 物体 块 的 基础 上 对 衣服 的 运动 进行 设计 勾勒 ， 以 及 画面 气氛 的 泻 染 。 
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3 用 明暗 调子 的 方式 营造 出 人 物 的 立体 感 ， 进 行 肌肉 轮廓 线条 的 勾 勤 。 
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4 完善 整体 ， 调整 画面 ， 着 重 对 面部 表情 进行 刻画 ,表现 出 掌 风 。 
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4 . 心情 速写 
人 有 悲欢离合 ， 月 有 阴 晴 圆 缺 。 心情 好 时 ， 看 到 路 边 的 一 棵 野草 都 高 兴 ， 心 情 不 好 时 ， 看 谁谁 不 顺眼 。 如 何 记录 良 红 ， 排 解忧 愁 ? 那 就 让 
我 们 来 画 心 情 速 号 吧 . 
心情 速写 的 绘画 ， 其 实 就 是 快速 整理 出 自己 的 情绪 而 进行 的 工作 学 习 之 余 的 创意 4 
作 的 必 经 之 路 。 
天 了 画 之 前 ， 首 先 想 好 要 表达 的 心情 ， 最 好 是 今天 发 生 的 事 ， 或 者 是 此 时 此 刻 的 心情 。 例 如 ， 早 上 起 床 晚 了 ， 迅 速 套 上 衣服 FX EME 
感觉 。 


1 快速 勾勒 一 个 跑步 人 物 的 动态 骨架 。 


。 它 是 对 前 面 速写 训练 的 实战 运用 ， 是 和 迈进 绘画 创 
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412 创意 速写 
创意 ( 人体 ) 速写 ， 即 在 速写 绘画 中 融入 自己 的 创意 ， 用 各 种 形式 的 表达 方式 玩 转 人 体 速 瑟 . 


RARA MA 
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1. 思维 的 拓展 方式 
坚 排 直线 : 有 渐变 的 效果 ， 可 以 快速 塑造 黑白 关系 。 
短 点 线 : 立体 的 塑造 感 。 
长 点 线 : 比较 适合 毛 绒 质感 的 角色 。 
横向 漂浮 线 : 用 笔 要 轻 ， 丁 出 柔和 的 感觉 ， 用 于 立体 感 的 塑造。 
BER : 未 男 毛 毛 怪 角色 ， 如 下 图 第 5 个 小 怪兽 
HBAS : 给 人 很 若松 的 感觉 ， 用 笔 也 要 轻 . 
先 从 可 爱 的 小 动物 们 开始 ， 每 一 只 小 动物 都 是 一 个 小 天 使 . 


we 
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2 . 想象 的 表达 方式 
对 现实 生活 中 的 物品 进行 拟人 化 角色 处 理 ， 可 以 利用 平面 图 形 的 轮廓 或 对 “火柴 人 “进行 符号 化 的 方式 进行 联想 角色 设计 ， 还 可 以 对 现 有 
的 卡通 角色 进行 图 形 纹样 卡通 元 素 的 添加 ， 使 其 更 加 有 趣 、 生 动 。 用 命题 故事 情节 的 方式 进行 创作 是 训练 想象 力 表达 的 很 好 方式 - 
利用 图 形 、 三 角形 、 正 方形 、 梯 形 的 符号 化 轮廓 ， 来 画 出 不 同 的 猪肉 强 形象 ， 同 时 可 以 设计 出 不 一 样 的 人 物 气质 和 特点 。 
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利用 “小 火柴 人 ”的 第 一 感觉 ， 来 描绘 速写 


个 角色 。 这 也 是 另 一 种 符号 化 轮廓 设计 方式 。 
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我 们 可 以 在 这 些 简单 的 图 形 基础 上 加 入 一 些 有 趣味 性 的 元 素 ， 使 人 物 显得 更 加 生动 。 
线条 排 布 元 素 的 应 用 。 
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日 常生 活 中 各 种 卡通 元 素 的 应 用 。 
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PR CH NZ 本 部 的 各 种 装饰， 
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EN 来 表现 就 可 以 


ANN DA amar, 
DE A 1۳۳ ti 案 和 各 种 纹路 


مون 2 


不 同 的 鞋子 ， 会 带 来 不 一 样 的 荒诞 喜剧 感 


当 我 们 画 出 了 一 个 自己 喜欢 的 人 物 之 后 ， 也 可 以 添加 平面 图 形 ， 让 人 物 和 环境 一 起 表演 ， 一 起 去 诉说 一 个 故事 - 


依据 下 面 的 文字 描述 ， 画 出 你 心目 中 的 创意 速写 。 
命题 故事 练习 1 : 


宅 在 宿舍 里 半年 的 男子 ， 终 于 收拾 好 行李 ， 出 门 远 行 。 房 间 里 的 起 念 宅 细 胞 们 分 裂 追 逐 ， 见 光 死 。 


2 ۱ S, 
—< E en 


命题 故事 练习 2 : 


中 午 午休 ， 梦 大 .感觉 身体 死 死地 被 来 自 地 下 的 带刺 的 梭 蔓 缠 绕 住 ， 动 单 不 得 。 同 时 还 有 恐怖 的 眼睛 旺 着 自己 ， 就 像 中 了 《火影 忍者 》 里 


宇智 波 一 族 的 幻术 无 限 月 该 - 


FA 
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PRES AME , SAIT MT, 7۳۵۱۲۶65 0 , ETF, RSC : 解决 问题 的 方法 总 比 问题 本 身 要 多 。 


جر 


命题 故事 练习 4 : 
夜晚 的 另 一 个 梦 麻 。 小 丑 赢 在 床 底 ， 我 抓 破 被 子 ， 却 还 是 动弹 不 得 。 


EEE S 


命题 故事 练习 5 : 
一 个 自称 “好 男人 ”的 旅行 者 来 到 一 个 小 山城 ， 他 在 忧郁 着 : 像 他 这 样 的 好 男人 到 底 应 该 去 哪 休息 呢 ? 是 山下 的 小 旅馆 ， 还 是 酒吧 ， 或 者 
民房 ， 或 者 去 山 页 的 城堡 合生 运气 ， 这 还 真是 困扰 呢 ! 
心 想 ， 还 是 先 吃 个 苹果 吧 ! 但 是 ， 他 又 再 次 困扰 了 ， 因 为 他 只 有 叉子 ， 没 有 前 苹果 的 小 刀 。 
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, 255271 ۳۱3/542 
42.1 女性 头像 练习 
1 定 出 五 官 的 位 置 ， 注意 不 管 是 什么 角度 ， 人 的 眼睛、 嘴巴 都 是 和 鼻子 呈 90 的 。 
2 ۰ 
3 注意 线条 有 实 有 庶 ， 把 五 官 细 化 描绘 出 来 ， 然 后 大 致 勾 寺 出 头发 的 走向 . 
4 画 出 头发 丝 和 眼珠 - 
5 添加 光影 ， 使 头发 有 光泽 度 . 
6 给 人 物 的 脸 上 添加 装饰 ， 使 人 物 的 特点 更 加 鲜明 . 
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42.2 男性 头像 练习 


工 定 出 五 官 的 位 置 ， 注 意 不 管 是 什么 角度 ， 人 的 眼睛 、 嘴 巴 都 是 和 生子 呈 90* 的 角 。 


3 جر‎ Da BR > MEL Se 


2HHBBALR , MER AEA. 

3 注意 线条 有 实 有 虚 ， 把 五 官 细 化 描绘 出 来 ， 注 意 人 物 的 面部 肌肉 紧 绷 ， 并 大 致 勾勒 出 头发 的 走向 。 
4 画 出 头发 丝 、 头 饰 和 眼珠 。 

5 添加 光影 ， 使 毛发 有 光泽 度 。 

6 详细 刻画 人 物 脸 部 ， 使 人 物 的 特点 更 加 鲜明 。 
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4.2.3 怪物 头像 练习 
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1 我们 要 画 一 个 怪物 的 正 侧面 形象 ， 首 先 定 出 五 官 的 位 置 。 


2 细 化 草稿 。 

3 注意 线条 有 实 有 虚 ， 画 出 牙齿 ， 尖 尖 的 牙齿 使 怪物 看 起 来 更 加 邮 猛 。 
4 擦 掉 多 余 的 线条 。 

5 画 出 大 致 的 明暗 关系 。 


6 详细 刻画 头 部 ， 并 画 出 毛发 的 质感 。 


Ri LL E BK‏ سح RE BF BF F‏ الك RE SB‏ بل 


卡通 风格 的 线条 比 其 他 风格 的 更 简化 ， 用 寺 张 的 面部 表情 表现 人 物 的 心情 是 其 特点 ,眉毛 和 嘴 型 的 细小 改变 就 能 轻松 变换 人 物 的 心情 。 
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1 画 一 个 男人 严肃 、 生 气 的 五 官 表情 。 

2 给 男人 加 上 爆炸 头 。 

3 现在 开始 改变 人 物 的 表情 ， 把 眼睛 加 大 , ERA, 
4 画 上 眼珠 。 

5 给 头发 排 线 画 出 阴影 。 

6 添加 明暗 光影 对 比 。 
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4.3 BFAI 
在 观察 手指 关节 点 时 ， 可 以 试 着 连接 一 下 每 个 手指 的 线条 ,可 能 会 发 现 一 些 有 趣 的 规律 ， 例 如 ， 手 掌 伸 直 ， 大 拇指 和 小 拇指 的 第 2 个 指 关节 


的 长 度 相 等 。 利 用 这 些 规律 来 把 控 手 掌 的 关系 和 比例 。 
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对 手掌 进行 简化 练习 。 
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先 不 刻画 细节 ， 只 用 直线 来 表现 手 的 比例 关系 . 


Ss 


对 手 进 行 纸 片 化 块 面 练习 。 
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仔细 观察 图 中 千姿百态 的 手 ， 此 处 表达 出 了 阴 和 柔美 
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男人 的 手掌 动作 。 
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意 手 党 与 物体 之 间 的 关系 。 


抓 东西 的 手 ， 要 注 
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双手 交 握 的 不 同 动作 表现 。 
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不 同 生物 的 手 部 表现 。 
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scheme of game characters 
第 5 章 
E 
游戏 角色 概念 设计 方案 


RE اا‎ 


5.1 精 半 男子 

本 章 主 要 是 描绘 处 在 同一 个 虚构 世界 中 的 游戏 人 物 。 这 个 世界 有 点 像 欧 洲 大 陆 奇 幻 风格 的 感觉 ， 里面 交织 着 不 同 的 种 族 ， 他 们 有 着 不 同 的 
性 格 ， 并 都 有 着 自己 的 故事 - 

故事 发 生 在 中 世纪 的 维 所 特 洛 夫 所 基 大 陆 上 ， 有 一 群 性 人 出 现 了 。 他 们 是 精 壮 筋 萨 拉 旺 、 老 战 十 建国、 鹿角 女孩 呵 泽 斯 塔 有 亚 、 完 美 怪 人 
AS, AS AISÉE نار‎ 

接 下 来 ， 就 为 大 家 一 一 介绍 这 个 奇特 的 组 合 。 

这 是 一 个 中 世纪 的 奇幻 世界 ， 主 人 公 来 自 不 同 的 种 族 部 党 ， 他 们 是 如 何 聚 集 组 合 在 一 起 的 ? 他 们 又 有 着 怎样 的 神秘 故事 呢 ? 抱 着 这 样 探 索 
未 知 的 心态 作画 ， 才 会 注入 一 种 执 念 的 灵魂 。 即 使 没有 灵魂 ， 想 想 自己 笔下 的 角色 们 ， 也 是 很 有 趣 的 ， 这 也 是 创作 的 原始 动力 。 

在 设计 每 个 人 物 角 色 之 前 ， 笔 者 都 会 附 上 一 段 文 字 ， 当 作 初 始 灵感 的 来 源 。 

5.1.1 男人 就 应 该 强壮 

“我 们 不 像 那些 只 是 冒 着 烟 ， 燃 烧 得 并 不 完全 的 家 伙 ! WEARER , 我们 也 要 燃烧 出 绚烂 夺目 的 赤红 色 的 熊熊 烈火 。 炊 喀 之 后 ， 只 留 下 
METER. 漫画 《 食 梦 者 》 里 ， 高 木 炙 人 这 样 对 真 城 最 高 如 是 说 。 

燃烧 自我 的 方式 ， 有 多 种 多 样 。 可 以 是 为 了 某 个 人 、 某 件 事 而 拼命 努力 ， 也 可 以 是 单纯 地 为 了 得 到 想 要 的 东西 ， 实 现 梦想 而 努力 奋斗 。 

现实 是 残酷 的 ， 在 社会 征战 的 过 程 中 ， 我 们 会 受挫 ， 会 阔 们 ， 会 项 念 。 这 时 ， 就 需要 年 少时 光 的 热血 注入 ， 重 新 找 回 初 心 。 还 好 ,我 还 有 
自己 喜欢 的 漫画 。 每 当 票 的 时 候 ， 翻 翻 它们 ， 感 觉 身体 逐 浙 充满 了 力量 。 生 命 不 息 ， 奋 斗 不 止 

5.1.2 角色 设 定 

贾 拉 旺 是 维 斯 特 洛 夫 斯 基 太 陆 上 古 拉 德 城 的 少 城主 。 古 拉 德 城 在 这 块 大 陆 上 是 一 个 重要 的 城市 ， 以 盛产 反胃 象 牙 、 剑 齿 虎 牙 等 用 轩 牙齿 制 
品 而 闻名 于 世 。 

萨 拉 旺 有 一 位 来 自 东方 的 神秘 师傅 ， 从 他 15 岁 的 时 候 开始 教 他 般若 拳法 。 如 今 ， 萨 拉 旺 的 般若 拳法 已 经 在 古 拉 德 城 打 饥 无 敌手 了 ， 他 正 筹 
划 着 去 维 斯 特 洛 夫 斯 基 大 陆 上 最 大 的 都 城 一 一 帝王 城 挑战 那里 的 勇士 们 。 他 的 梦想 是 渡 般 去 东方 ， 与 那里 的 般若 高 手 们 过 招 。 
0 5.1.3 绘制 步骤 

1 用 几何 体 多 勒 出 人 物 的 大 致 形态 ， 用 线条 营造 画面 的 张力 与 气氛 
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3 调整 修改 人 物 的 动态 ， 对 精 壮 男子 的 特征 进行 刻画 。 在 这 里 ， 笔 者 重新 调整 了 人 物 动作 AS 2805 , SAS — E 
视 变 化 ， 使 人 物 更 加 有 张力 。 肌 上 的 轮廓 塑造 非常 重要 ， 健 美 、 准 确 的 肌肉 结构 绘画 ， 可 以 为 之 后 的 人 物 道具 绘制 提供 很 好 的 载体 。 
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3 TS CCE ETES 


4 进一步 刻画 肌肉 轮廓 ， 并 对 人 物 装饰 道具 进行 概括 绘制 。 着 重 刻画 上 半身 的 躯干 、 脖 须 、 手 臂 和 手掌 的 结构 线条 ， 突 出 人 物 的 力量 感 。 然 
后 大 概 勾 画 出 下 半身 的 道具 装束 。 
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SENASA. MEARE , PAE ARAS ARES, RSA ART 
手臂 的 纹样 对 称 性 。 绑 腿 的 设计 灵感 来 源 于 日 本 鬼怪 般若 ， 增 加 精 壮 男 子 的 凶恶 神秘 感 。 
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6 对 文身 纹样 进行 整体 塑造 ， 使 其 与 肌肉 的 契合 度 更 加 完善 。 文 身 的 阴影 处 理 ， 瞬 间 凸 显 人 物 的 恶 灵性 格 。 


E JAE AB الك‎ Ha BF BF BF سر جد‎ AE ê B 


3 EE CCE BR REL EBE 


7 对 肌肉 结构 进行 最 后 的 调整 ， 呈 现 立 体 饮 满 的 男性 肌肉 感 。 


AR LIRA 1٠ I 


O$ LL E CE S 


8 318208 , KES APhotoshoprh, 填充 背景 色 ， 精 壮 男 子 的 概念 设计 就 完成 了 。 


EE REIHE ML S 


<< EH BEEBE >= REL EB 


5.2 老 战 二 
5.2.1 HANSE , ANRA 
52756۳2 , KERNE (BO). 
当时 ， 忆 他 在 《仿古 传奇 》 上 连载 ， 伴 随 着 念书 的 时 光 ， 偷 从 模 措 地 在 课堂 上 人 连载 。 这 也 是 少年 时 代 最 快乐 的 时 光 之 一 。 
在 看 起 使 小 说 的 时 候 ， 总 是 会 注意 到 一 些 配角 ， 如 戏 筋 善战 、 却 忍 情 负重 的 将 领 ， 一 心 板 国 的 老 武夫 等 。 他 们 一 生 都 在 不 停 地 战斗 为 了 
BR ATER, 却 没有 几 个 人 会 记得 他 们 。 最 终 , ASAT, THAR AS. 
每 到 此 时 ， 我 都 会 莫 从 中 来 ， 为 这 些 注入 灵魂 的 角色 感到 忱 惜 ， 却 也 无 能 为 力 . 
记得 ,当年 班 上 :有 个 兄弟 叫 “ 詹 儿 ”， 他 会 写 一 些 同人 小 说 ,改变 喜 欢 的 角色 的 命运 ， 让 小 伙伴 们 欣 评 不 已. 
岁月 如 轮 ， 命 运 多 外 。 对 这 些 老 去 的 角色 、 逝 去 的 战士 ， 你 总 会 在 不 经 意 间 忆 起 那 股 勇 径 慰 钼 ， 撞 破 南 堵 的 劲 儿 。 这 或 许 ， 就 是 最 好 的 相 
وني‎ 1 
5.2.2 角色 设 定 
建国 是 维 斯 特 洛 夫 斯 基 大 陆 上 -个 不 起 限 的 小 城 - 拉 多 城 的 老 战士 ， 追随 过 三 代 域 主 。 他 未 自 迁 运 的 东方 ， 小 时 候 随 商人 分 亲 乘 朋 未 到 
了 维 斯 特 洛 夫 斯 基 大 陆 。 父 新 因 卷 入 了 当地 的 纠纷 得 到 不 地 ， 当 时 的 城主 救 起 了 年 幼 的 他 ， 把 他 芝 在 身边 .建国 就 这 样 留 了 下 来 ， 一 直 转 仿 着 历代 
ME. 现在 他 老 了 ， 却 依然 塌 为 这 座 小 城 做 一些 事情 ，, 他 知道 自己 老 了 ， 但 认为 自己 还 是 有 用 的 - 
5.2.3 绘制 步骤 
1 明确 心中 所 想 后 ， 用 简练 的 直线 画 出 战士 的 形 志 。 这 一 步 ， 不 用 太 在 意 细节 的 找 绘 ， 体 块 表 现 出 结构 即 可 。 


3 EE SH BEEBE >= REL EB 


j yt 


2 进行 边 绿 线 上 关键 结构 的 衔接 和 人 物 塑造 。 注 意 关节 转折 处 结构 的 表现 ， 如 右手 和 右 辟 的 结构 透视 变化 ， 同 时 绘制 武器 道具 的 大 体 造 型 。 


3 EE AH a BR > MEL Se 


3 SERFS. AE OE, 额头 的 皱纹 是 必 不 可 少 的 。 


À 


Le 


2 


RERE EETA‏ اس 


y pues 


۹ 


一 


一 二 BL E Se 


图 


4 大 面积 排 线 ， 铺 阴影 。 注 意 光影 的 结构 关系 。 线 条 的 排 布 要 顺 着 战士 的 机 内 和 铠甲 的 结构 走 ， 在 腰部 铠甲 和 背部 肌肉 的 地 方 加 重 阴影 的 刻 


RARA MA 


3 PS CCE BR اح‎ Se 


5 AEA , DEPARA. RASA , BRIE AI NEUTRE RR, RRMA 


PAE, URREA, AMAIA. 


DE RE HE H EE BE BF BF سح‎ Ri BY E BK 


一 二 DCE EPP TESTS 


SAMA, MAI BAG, AAA, RAMIS. FF, REAR RRA MERA, 
切 勿 过 于 强调 阴影 下 笔 太 重 ， 从 而 喧 宾 夺 主 。 伤 口 的 设计 ， 在 人 物 的 验 部 和 手臂 ， 也 可 根据 自己 的 感觉 ， 设 计 受 伤 的 区 域 。 注 意 不 同 武器 所 造成 的 
伤害 ，, 形成 的 伤口 是 不 一 样 的 。 


Ri BY E BK‏ سح RE BF BF F‏ الك a SB‏ بل 


3 EE HBF BR > MEL So 


7 扫描 线 稿 并 导入 Photoshop 中 ， 填 充 背 景色 ， 老 战士 的 概念 设计 图 完成 。 


RARA MA 


e 


۹ 


tu 


f MERE 


53 鹿角 女孩 
5.3.1 不 食 人 间 烟 火 的 女神 
我 印象 中 的 第 一 个 女神 是 《新 白 娘 子 传奇 》 里 赵雅芝 扮演 的 白 娘子 ， 第 二 个 是 《 神 风 侠 侣 》 里 李若彤 扮演 的 小 龙 女 ， 那 时 ， 在 日 本 已 经 有 
了 蕊 鸟 康 介 的 《我 的 女神 》， 但 在 中 国 还 没有 “女神 ”这 个 词语 。 但 这 并 不 影响 年 少 的 我 荫 生 出 的 对 女性 的 喜爱 之 情 。 当 时 我 还 买 未 白 娘 子 和 小 龙 
女 的 海 根 贴 在 墙 上 细 细 欣赏 ， 她 们 简 言 就 是 我 的 女神 。 
当时 ， 班 上 也 有 一 个 冰山 美人 ， 一 个 扎 马尾 的 、 很 白 很 文静 的 女孩 子 。 有 时 ， 上 课 走神 ， 瞄 到 她 就 在 想 ， 她 是 不 是 也 有 不 为 人 知 的 仙 术 和 
武功 ， 她 怎么 那么 神秘 、 那 么 好 看 + 她 到 底 用 不 用 上 洗手 间 ? 
5.3.2 角色 设 定 
一 个 神秘 的 女孩 子 ， 刚 刚 来 到 萨 拉 旺 所 在 的 古 拉 德 城 。 头 上 有 着 不 常见 的 鹿 形 特 角 ， 使 用 的 武器 是 双 创 。 她 似乎 在 寻找 着 什么 。 
5.3.3 绘制 步骤 
1 确定 人 物 的 重心 ， 画 出 胸腔 和 盆 骨 的 梯形 关系 ， 以 及 大 概 的 人 物 动 态 走势 。 正 面 站 姿 没 有 大 幅度 的 透视 关系 ， 在 这 里 可 以 充分 运用 “四 大 
点 八 小 点 ”原理 来 确定 人 物 平面 化 的 比例 。 


REA 


3 EE CCE BR > ERLE Se 


2 构想 人 物 的 设计 ， 进 一 步 做 辅助 线 ， 明 确 头脑 中 的 设计 想法 与 思绪 。 


Ra ER > جد ا ل‎ EET 


۹ 


一 


3 EE a BR > MEL Se 


3 RSM AUR. AY , RBB, SARTHE. 


RR ET‏ أ 


3 EE AH a BR > CE So 


4 5222 SWARANE , RAGE PERERA, 187759213182 , FERIEN , ETRE 
林 中 穿梭 活动 。 


> و لاجد جا ع بك Ra RR‏ 


3 جر‎ BF BR > REL EB Se 


5 ARANA, KUTA EAA. FAR PRE RAE 1ل‎ , ERRER, هعشا‎ YE 
با‎ 15۲۳11۳ SRE, HERRERA, NANAK SO , HIRES. 


RAR LIRA HA عق‎ 


3 TS CCE BR > MER So 


6 ENT ARI AS REI. AE, SS TA, 这 项 古老 的 运动 项 目 ， 增 加 角色 的 贵族 定位 , 


Re ارج‎ aH a سق بيه‎ 


3 EE DB BR > MELB Se 


7 画面 的 细节 调整 ， 补 全 脚 部 的 纹样 ， 着 重 整 体 画面 感 氛 围 的 营造 PEA 


、 一 些 精灵 飞 石 的 添加 。 


سق بي يه eat gE‏ ارج Re‏ 


3 EE AH بجاو‎ 


8 HT \Photoshoprh, HERE, EIA. 


AR LEA HA عق مي‎ 


54 完美 怪人 
5.4.1 奇怪 的 人 生 有 什么 不 好 
生活 中 总 有 些 怪人 、 怪 咖 ， 装 扮 出 混搭 的 怪 模样 ， 有 着 奇特 的 言行 举止 ， 一 不 小 心 就 会 被 他 们 吸引 。 
什么 ? 你 说 自己 不 会 被 吸引 ? 
那 我 可 以 肯定 你 错 了 ， 因 为 我 要 告诉 在 读 这 本 书 的 你 ， 我 就 是 一 个 怪人 。 
哈哈 ， 是 不 是 有 点 上 当 的 感觉 ， 这 就 是 怪人 的 世界 - 
5.4.2 角色 设 定 
一 个 自称 “ 白 者 ”的 怪人 ， 但 大 家 都 叫 他 “小 白 ”。 人 小 白 喜欢 在 着 头 ， 单 脚 站 立 ， 双 手指 着 自己 的 腕 袋 ， 说 “完美 ”两 个 字 。 梦 想 是 找到 
世界 上 最 完美 的 解决 方案 ， 解 决 世界 上 所 有 的 问题 。 也 因此 ， 小 白 总 是 不 知 不 觉 中 ， 天 天 出 现在 古 拉 德 城 的 各 种 各 样 的 纠纷 里 。 上 到 城主 与 其 他 邻 
邦 的 冲突 谈判 火药 交锋 ， 下 到 杂货 集 市 上 买卖 双方 的 议价 砍 价 ， 甚 至 是 小 孩子 玩 弹 珠 的 输赢 问题 ， 你 都 能 看 到 小 白 的 身影 。 
- 54.3 Er 
1 设想 一 个 追求 完美 的 怪人 的 动态 ， 如 单 脚 站 立 、 双 手 撑 起 ， 爱 咋 咋 地 的 模样 。 75 , LAO KEA" BRIS , AE, 
运用 四 大 点 八 小 点 原理 。 


+ 


۹ 


f LEN 


REA 


3 EE SH BF BR CE 


2 随 着 怪人 构想 的 灵感 ， 做 头饰 披风 的 辅助 线条 , BSR AEE. 


REA 


3 EE OF BR > MEL So 


3 再 次 对 角色 进行 推敲 ， 做 进 _ 步 的 细 化 调整 ， 初 显 角色 的 生理 特征 和 配饰 形态 。 


REA 


3 جر‎ BF BR > REL EB Se 


LAO, ARMAS. HENO, EE. RARER, WENNE, ۱۳۵15۱۱ , UE (她 ) REF 
驯 的 性 格 ， 天 上 地 下 唯我独尊 的 奇特 感 


REA 


3 جر‎ Da BR > MEL Se 


5 TREPERE, SSAC. BIER HARARE RRS NRA RIT. PE 
可 以 多 收集 一 些 真实 的 服饰 照片 素材 、 历 史 介绍 等 ， 对 创作 会 有 很 大 的 帮助 。 


ARRE A 


6 刻画 细节 ， 细 化 图 纹 纹 样 。 


EET‏ جد ا ل > RR‏ ول أ 


۹ 


一 


3 EE a BR > REL EBE Se 


7 把 左 侧 的 头发 做 垂直 下 来 的 处 理 。 同 时 ， 使 用 排 线 方式 刻画 出 服饰 的 阴影 面 。 


RE اا‎ 


3 MEARE S 


8 扫描 线 稿 并 导入 Photoshop 中 。 填 充 背 景色 ， 完 美 怪人 概念 设计 完成 。 


a iho luk سق ا‎ 


3 LLL BR > MEL So 


5.5 RASA 
5.5.1 神农 架 的 野人 
神秘 的 种 族 ， 神 秘 的 野人 ， 神 秘 的 未 知 ， 古老 的 生物 ， 总 是 分 外 吸引 人 。 
5.5.2 角色 设 定 
传说 拉 多 城 外 的 黑 森 林 里 存在 着 一 种 食 人 的 古老 异族 生物 ， 会 在 黑夜 里 发 出 “哈哈 ”的 声音 ， 不 过 大 家 只 是 当 作 传说 而 已 。 不 知道 为 什 
么 ， 最 近 经 常会 在 夜里 听 到 此 起 彼 伏 地 “ 噜 噜 ” 声 ， 吓 得 小 孩子 们 不 敢 睡 觉 。 城 主 正派 人 在 查 到 底 是 谁 的 恶作剧 ， 老 战士 建国 也 在 独自 调查 。 
5.5.3 绘制 步 : 
1 异族 生物 的 创造 .。 先 在 纸 上 迅 速 画 出 一 个 圆 作为 头 部 ， 然 后 用 乱 线 勾勒 出 内 心 的 第 一 感觉 人 物 造型 ， 显现 出 生物 的 些许 骨架 . 


2 用 线条 对 结构 关节 点 处 ( 四 大 点 八 小 点 ) 进行 强调 ， 使 其 结构 清晰 明了 - 


ARRE EET 


۹ 


一 


ER Se‏ جاور اب EE‏ عم 


3 依托 初步 的 骨架 对 角色 进行 设计 刻画 。 在 这 一 步 ， 基 本 上 就 可 以 确定 自己 想 要 设计 的 角色 形象 ， 古 者 生物 的 变异 体 ， 有 着 人 类 肌肉 变 形 的 
RF م‎ AR. 


AS NN SS A A او‎ 


/ À RZ 一 


RAR Sear HA I 


5 调整 设计 ， 塑 造 肌 肉 。 AREF, 3۳3۳2۳12۲ , YALE. AFM , ESAS 


4 


EE ER بق‎ 


6 修改 背部 的 龙骨 和 脖子 的 环 饰 ， 添 加 裤 饰 的 纹样 和 角色 的 尾巴 。 调 整整 体 画 面 的 设计 ， 处 理 好 细节 


RRR RM TE 


7 扫描 线 稿 并 导入 Photoshop 中 - 填充 背景 色 ， 鹿 角 鸟 人 概念 设计 完成 - 


TRETEN 


> 一 一 


5.6 HBA 


一 二 EE CCE BR > REL EBE Se 


5.6.1 半 和 兽人 的 半岛 铁 会 
周杰伦 出 《 八 度 空 间 》 这 张 专辑 的 时 候 ， 我 正在 玩 网 络 游戏 《传奇 》 ,天 无 打 半 兽人 《 半 兽 人 》 这 首 和 《传奇 》 歌 简直 是 绝 配 ， 通 衣 游 
戏 时 经 党 循环 播放 ， 陪 伴 我 度 过 那些 杀 杀 打 打 的 风月- 
还 有 一 首 《 半 鸟 铁 盒 》, 也 记 了 很 义 ， 可 能 是 因为 里 面 有 “ 门 轴 响 ， 风 铃 啊 。 顾 客 : “ 哎 ， 人 小姐 请 问 一 下 有 没有 卖 《半岛 铁 盒 》?” 店 
A: BB, 你 从 前 面 右 转 的 第 二 排 架 子 上 就 有 了 ”′。 顾 客 : OR, .الاق , ع‎ ”这 样 一 个 情节 ， 很 有 画面 感 。 
5.6.2 角色 设 定 
距 高 拉 多 城 外 黑 森 林 以 北 有 一 块 沼泽 湿地 ， 对 和 抱 人 和 班 纳 勒 独自 在 这 里 生活 了 很 多 年 。 最 近 沉寂 被 打破 了 ， 一 只 异族 生物 “ 噜 噜 ” 跑 到 了 他 
的 地 盘 ， 看 样子 还 是 幼年 的 “ 聊 噜 ”， 天 天 跟 在 班 纳 惑 身后 。 班 纳 勒 没 办 法 ， 只 好 把 它 带 回 家 照顾 。 现 在 正在 发 悉 怎 么 送 “ 小 嘲 福 ”回去 - 
5.6.3 绘制 步骤 
1 勾勒 出 角色 的 大 致 形态 一 一 个 强壮 力士 的 感觉 。 


3 جر‎ BF BR > REL So 


2 添加 角色 的 装饰 感 ， 做 一 些 元 素 的 轮廓 描绘 。 同 时 ， 想 好 接 下 来 要 塑造 的 角色 表情 形象 。 


Ra ER > جد ا ل‎ EET 


۹ 


一 


3 EE CCE BR >= REL EB So 


3 RIES. BLAIR : KERDE. 2132+ AEF. REB لالت‎ HAN 
HEMARI EH , ESAMES , AUR. 


سق اا DS‏ 


3 EE DOF BR > Se 


4 绘 出 向 前 的 装饰 物 。 野 兽 牙 具 的 | 


鳞 甲 的 设计 ， 注 意 前 后 的 层次 关系 和 结构 变化 。 腰 上 的 然 链 ， 表 现 出 野 鬼 人 的 性 格 气质 。 


DE RE HE H EE BE BF BF RU LL E BK 


3 EE DOF BR > MER So 


5 对 下 半身 进行 初步 塑造 。 脚 爪 的 设计 ， 借 鉴 灵 长 类 动物 的 特征 ， 区 别 于 异族 人 的 设计 感 。 


EEE Sp 


3 EE AH Da BR CE 


6 对 整体 进行 刻画 ， 区 分 出 角色 的 明暗 交界 线 。 强 调 关 键 的 结构 线 、 肌 肉 的 挤 压 关系 ， 塑 造 出 角色 的 体积 感 。 


D De‏ ول أ 


3 EE AH Da BR > REL EBE Se 


E. 


7 21۲۳۲۳۳2۵۰ FABRA ost , HSA EAS. 118701 IAE, EERS 


DE TAE SB HH 56 BF BE > EEE 


3 EE AH a BR > REL Se 


8 RÉ} T\Photoshoprh. EHRE, 3۳9 EA. 


E سر‎ Ri E B 


2 ۱ S, 
—< E = 


5.7 如 何 给 线 稿 添加 底 纹 
一 般 情况 下 我 们 在 纸 上 画 的 图 经 过 扫 并 之 后 ， 或 多 或 少 都 会 直人 感觉 画作 依然 比较 粗糙 .因此 ， 可 以 通过 Photoshop 修 图 来 处 理 一 下 手 


稿 . 


1 先 将 画 好 的 图 导入 Photoshop 中 。 按 快捷 键 Ctrl+L ,弹出 “ 色 阶 ”对 话 框 ， 然 后 拉动 图 中 3 个 滑 块 的 位 置 来 进行 调节 。 


2 在 纸 上 画 图 的 时 候 不 要 怕 男 错 ， 看 着 这 张 验 总 感觉 怪 怪 的 。 可 以 通过 强大 的 Photoshop 来 对 其 美容 。 


SEINE HN‏ کچ اس 


3 简单 粗暴 地 再 上 点 颜色 .。 


一 


GHEE He aE a EE Se 


4 把 选 好 的 纸张 纹理 图 层 设置 为 最 上 面 的 图 层 ， 并 将 其 图 层 属 | 


EAJ ERER . 


AR IS 


5 感觉 底 纹 纸张 的 颜色 太 过 鲜艳 ， 按 快捷 键 Ctrl+U 
的 颜色 。 


, 弹出 “色相 /饱和 度 ” 对 话 框 。 通 过 拖 动 “饱和 度 ” 和 “明度 ” 滑 块 来 调节 画面 上 纸张 


A‏ باب ارچ جد هد > بوچ بوچ 


— MA 


5 28 
0 لك 
سس" 
RO: 2‏ 
ت 
ARD: 435‏ 
ات 
ممعم 
"Er REE)‏ 8 


5.8 角色 概念 设计 方案 欣赏 


ea EB Se‏ بجر 


| St EE aE BB Sp 一 


RRA RAR 


RARA RAR 


pa 
EEE Sp 


لق اي مه RE‏ 


1 ۹ 
KE AH RAT BP BRS RRL Be 


ER RK Se 


第 6 章 
Fk 


Appreciation 


iE I 


REIT N 


لق ا اي مه RE‏ 


ARRE A 


سق ا اي مه RE‏ 


aR eR <a nh سق بيه‎ 


4 


DS Rs سق‎ 


ARE 


Ras < ee TN 


TREE عق‎ 


E 


A 


Fe a SB الك‎ RE BE BF F سح‎ Pd LL E BK 


RER ER S 


E ELIE BR > لك‎ 34 Se 


后 记 Afterword 

兴趣 是 最 初 的 原动力 。 像 很 多 同龄 的 朋友 一 样 ， 我 们 的 童年 时 光大 都 是 在 漫画 、 动 画 片 和 放学 后 街 边 游戏 厅 的 后 混 里 度 过 。 

陪伴 我 们 的 是 哆 啦 A 梦 、 樱 木 花道 、 乱 马 、 浦 饭 幽 助 、 健 次 郎 、 悟 空 、 悟 饭 、 星 矢 、 变 形 金刚 和 正义 战士 … 这 些 天 马 行 空 ， 却 又 有 血 有 
肉 ， 可 以 动 起 来 表演 给 我 们 看 的 二 次 元 角色 。 我 们 会 同 小 伙伴 们 为 星 失 和 紫 龙 谁 厉害 ， 讨 论 得 热火 朝天 ; 会 想象 着 也 有 像 哆 啦 A 梦 一 样 的 小 伙伴 帮 自 
己 写作 业 ， 随 时 掏 出 各 种 好 玩 的 东西 给 自己 玩 该 多 好 啊 ; SAM REA | 会 想 拥有 力量 ， 保 护 同伴 .… 会 有 自己 的 梦想 ， 会 想 长 大 。 

长 大 后 ， 发 现世 界 很 大 很 精彩 ,充斥 着 各 种 有 趣 的 东西 ， 但 也 有 诸多 的 无 奈 和 叹息 。 能 做 和 这 些 儿 时 兴趣 相关 工作 的 我 们 是 幸运 的 ， 也 希 
望 看 到 此 书 的 你 会 幸运 、 幸 福 。 

由 兴趣 爱好 到 从 业 、 出 版 ， 这 一 路 走 来 受到 了 很 多 人 的 照顾 。 

感谢 北京 骏 一 文化 有 限 公司 美术 总 监 祁 瞻 老 师 多 年 来 对 我 们 的 无 私 帮助 和 指导 。 

感谢 广西 艺术 学 院 的 阿 醒 老 师 教 我 们 冥想 ， 教 我 们 思考 。 

感谢 人 民 邮 电 出 版 社 的 专业 编辑 团队 给 予 我 们 的 支持 和 帮助 。 

感谢 站 酷 设 计 平台 对 本 书 的 推荐 与 支持 。 

感谢 我 们 任教 的 庐山 动漫 绘画 班 历 届 的 班主 任 和 助教 ， 以 及 亲爱 的 同学 们 。 一 起 画 画 学 习 的 日 子 是 快乐 而 短暂 的 ， 能 与 你 们 相遇 十 分 幸 
运 ， 愿 大 家 在 未 来 的 时 光 里 学 业 有 成 ， 开 心 快 乐 。 


